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) | ¡Play Again cumple 10 números! 


¡Nueva sección!) 


Se dice pronto pero realmente tiene más mérito de lo que parece: Play Again 
cumple diez números, o lo que es lo mismo, dos años y medio de vida. Eso, para 
una publicación gratuita, carente de apoyos profesionales y sin ningún tipo de 
subvención ni ayuda (más allá del apoyo incondicional de algunos buenos amigos y 
de todos los que estáis ahí leyendo esto en estos momentos) es todo un logro. Lo 
que empecé hace ahora dos años y medio (allá por Abril de 2018) como una 
especie de broma y un mero entretenimiento personal que nadie se tomaba en 
serio, ni siquiera yo (y sigo sin hacerlo, me temo) ha terminado por ser el 
pasaporte que me abrió las puertas para publicar dos libros con la editorial Dolmen 
(a quienes nunca me cansaré da agradecerles todo su apoyo) y un buen número de 
proyectos que están en camino y que con suerte irán viendo la luz poco a poco y a 
lo largo de los próximos meses. Contemplo todo esto, como decía, con la más 
absoluta incredulidad y al mismo tiempo con el más profundo agradecimiento 
hacia todos los amigos que he hecho por el camino desde que empezó esta locura, 
que gracias a Dios sois muchos. Y quizá sea eso lo mejor de todo, en definitiva. Me 
gustaría disponer de más medios, de más tiempo y de más apoyos para poder 
daros el producto que todos os merecéis, pero la realidad a menudo interfiere con 
los sueños personales: por desgracia carezco de medios, de tiempo y de recursos 
como para hacer algo mejor y más comprometido. Los más fieles y los más 
observadores ya os habréis dado cuenta de que Play Again ha faltado a su última 
cita trimestral y este número 10 que ahora estás leyendo debería haber sido un 
especial de Verano...Además, de periodicidad trimestral hemos tenido que pasar a 
ser una publicación aperiódica, lo que en otras palabras más llanas viene a 
significar que seguiremos sacando números de Play Again mientras el cuerpo 
aguante y cuando se pueda. Lo bueno de ser aperiódico es que no siempre habrá 
retrasos, de vez en cuando haré lo imposible por cumplir los plazos y sacar un 
nuevo número a tiempo, y cuando eso ocurra (sea cuando sea), cuento con todos 
vosotros para que estéis ahí. ¡Un fuerte abrazo, gracias por estos diez números! 


Enrique Segura 


números! 


Número 10 


PLAY AGAIN es una revista hecha por y para 
aficionados a los videojuegos y la cultura retro, 
evidentemente sin ningún ánimo de lucro. Todas las 
imágenes son propiedad intelectual de sus respectivos 
dueños y empresas y han sido usadas con el único fin 
de difundir sus productos y publicitarlos con fines 
informativos. 
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CASIRetro: 


Parece que fue ayer cuando SEGA entraba en la competición por alzarse con la 
victoria en el mercado de las consolas portátiles, pero nuestra querida Game Gear 
acaba de cumplir 30 años. Una consola magnífica y muy adelantada a su tiempo, 
que desafortunadamente no tuvo toda la suerte que se merecía. 

Esto último también podría decirse perfectamente sobre la Dreamcast y otros 
productos de SEGA, pero en el caso de la Game Gear es cierto por varias razones 
que hoy en Play Again trataremos de desentrañar. 

El concepto de una consola portátil no es nada nuevo, es incluso anterior a la 
aparición de Game Gear y su distinguida competidora, la Game Boy de Nintendo. 
Las recordadas y muy cotizadas Game €: Watch ya nos trajeron la posibilidad de 
trasladar la diversión hasta el patio del recreo o a donde se nos antojara, pero no 
fue hasta que llegó esta máquina prodigiosa y nunca bien ponderada que pudimos 
“alucinar en colores” en el sentido más literal de la expresión. La alegría y los vivos 
colores de la Master System en la palma de tu mano. Pasen y vean, damas y 
caballeros. Hoy les traemos 10 razones para apostar por ella... 


PORTABLE VIDEO GAME SYSTEM _5—A=+7? 


35 GAME GEAR 


A finales de los ochenta y principios de los 90, Disney aún era capaz de hacer 
juegos maravillosos para consola. O por lo menos aún era capaz de vivir solo 
de sus películas de animación, cosa que hoy en día se antoja imposible. Meter 
una burrada de juego como este precioso e hipnótico Aladdin en un cartucho 
de Game Gear es algo igualmente imposible, al menos en apariencia. A medio 
camino entre el Príncipe de Persia original de Jordan Mechner y cualquier otro 
gran juego de plataformas de la época, Aladdin es mucho más que una simple 
adaptación de un largometraje de animación a un videojuego, es toda una 
delicia y un prodigio técnico que era capaz de mover hasta tres planos 
diferentes de profundidad en los escenarios simultáneamente, al tiempo que 
saltábamos como locos moviendo al príncipe Alí para sortear los mil y un 
obstáculos de su camino para abrirse paso hasta el combate final con el 
malvado Jafar y hacerse con el corazón de la Princesa Jasmine. Más o menos 
como en la película pero sin dejar de saltar. De locos. Y para aderezar el juego 
y hacerlo más interesante, por el camino nos encontraremos con multitud de 
escenas cinemáticas (estáticas, eso sí, pero movidas por el mismo motor del 
juego) que servirán de hilo conductor a la acción principal, y por supuesto, un 
nivel de dificultad no apto para cardíacos. Para superar con éxito sus largos 
escenarios y vencer a los jefes finales, deberás hacerlo todo a la perfección y 
aprenderte de memoria las rutinas de sus intrincadas fases exactamente igual 
que en los grandes viejos clásicos de los ochenta de todas la vida, como si de 
un Ghosts'n Goblins se tratara. Quizá no tan difícil, pero casi. La prueba de 
que es un clasicazo inmortal (desde el primer día que salió, pero ahora mucho 
más) es que recientemente ha sido remasterizado para consolas de nueva 
generación en un pack doble que también incluye (tampoco es ninguna 
sorpresa, son los dos mejores de Disney de aquella época) El Rey León, otro 
gran juego de Game Gear del que también te hablamos en este mismo 
reportaje especial de Play Again. 


LEGEND OF GOLDEN 


RES START BUT 


Que Game Gear era capaz de mover buenos ports de juegos diseñados para consolas mucho más potentes es algo que queda de 
manifiesto al comprobar cómo mueve con fluidez y con algo más que soltura juegos como Streets of Rage 2 o Fatal Fury Special, 
títulos pensados en su origen para un hardware de 16 bits, pero que además de todo esto fuera capaz de ir más allá de conversiones 
y versiones “retocadas” de su hermana de 8 bits (la Master System) para ofrecer juegazos exclusivos era otra de sus características (a 
veces injustamente olvidadas o dadas por supuesto) y que hoy reivindicamos aquí con la presencia de Ax Battler, a Legend of Golden 
Axe. Este cartucho para Game Gear es toda una rareza y una genialidad al mismo tiempo, ya que mezcla elementos prestados del 


beat'em up con un planteamiento descaradamente extraído de los RPG estilo The Legend of Zelda con zonas de plataformas y saltos y 


combates con jefes finales. Meter todos estos ingredientes y hacer un pisto de semejante categoría sin caer en el ridículo y 
envolviéndolo todo con los ropajes de la mitología de otro grande de la casa, Golden Axe, es algo que no resulta nada fácil. Y lo más 
curioso es que el invento funciona. Nos movemos por su mapeado al más puro estilo RPG para cambiar a una perspectiva lateral al 
más puro estilo del beat'em up tradicional cuando toca entrar en combate, y al llegar a escenarios en los que se requiere una acción 
más compleja, entramos en las fases de plataformas, saltos y combates con jefes finales. Una pasada. 


BATMANK6E 
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> 1 PLAYER 


Después del tremendo éxito de la primera película de Batman dirigida por 
Tim Burton en 1989, su magnífica secuela Batman Returns pasó en 
comparación con algo más de pena que gloria, pero tuvo varias 
adaptaciones al videojuego que son, en sus respectivas plataformas, 
algunos de los mejores juegos del Hombre Murciélago que se hayan 
programado. Game Gear acogió en su seno una versión exclusiva que 
adaptaba fielmente el film de Burton (otras no tanto, ya que incorporaba 
jefes finales y situaciones que no se vieron en la película por ninguna parte) 
y nos metía de cabeza en una rara mezcla de aventura con toques de 
beat'em up (más shoot'em up que otra cosa, porque Batman atacaba 
siempre a base de lanzar repetidamente sus letales batarangs) y elementos 
de juego de plataformas, haciendo de la mezcla un verdadero cóctel 
molotov que le pegó fuego literalmente a las capacidades técnicas y de 
diversión de Game Gear. Es perfectamente posible acabarse todo el juego 
en una media hora, pero su dificultad hincha su duración de forma artificial. 


¿Puede haber algo más genial que el Tetris de la Game Boy?...Sí, por 
supuesto que sí. Ese algo se llama Columns, y lo tienes en Game Gear 
para demostrarte que a la hora de comparar un juego con otro no 
hay color: en la Game Boy desde luego que no, porque de lo que no 
cabe duda es de que en el cartucho de Columns una de las más bellas 
y coloridas experiencias jugables que puedas imaginar. Si en Mega 
Drive era uno de los juegos más adictivos, hipnóticos y capaces de 
ofrecerte una experiencia que reinventaba la sinestesia (la mezcla 
total de tus sentidos) hasta límites difícilmente creíbles para un 
hardware de 16 bits, imagina el mérito de esta versión para Game 
Gear. Fundirás los botones de la portátil de Sega intentando superar 
tu puntuación una y otra vez, pocas veces un clon del concepto 
original igualaba (e incluso superaba en más de un sentido) a la 
franquicia original. Si en el mítico juego de Pajitnov había que alinear 
fichas monocromas (al menos en la versión de Game Boy), aquí 
tenemos una explosión de luz y color en la que deberemos agrupar 
pequeñas joyas que caen desde arriba por formas y colores, 
convirtiendo el tema de la policromía en un elemento clave para 
disfrutar de su mecánica. Los que siempre pensaron que Columns era 
una copia barata de Tetris será mejor que lo piensen dos veces. 


Junto con Aladdin, El Rey León es, además de las dos mejores películas de Disney de toda la década de los noventa (y sabe Dios si de todos 
los tiempos), uno de sus juegos basados en largometrajes de la casa más brutales. The Lion King para Game Gear es una obra maestra de 
juego, y la verdad es que uno no sabe muy bien por dónde empezar a la hora de ensalzar sus bondades y sus cualidades técnicas. Al igual 
que pasó con Aladdin, The Lion King es también un juego de plataformas, era el género que parecía más idóneo en esos días para adaptar 
películas de dibujos y es al mismo tiempo mucho más que todo eso, es también una pequeña película llena de escenas cinemáticas 
entrañables y memorables y una mezcla de exploración con toques de beat'em up cuando toca pelear con los enemigos que habitan en la 
sabana africana y que pretenden frenarnos en nuestro camino hacia el trono, pero también te hará poner a prueba tus reflejos para 
esquivar a tus enemigos en mitad de una estampida, y te hará usar la cabeza para salvar situaciones en las que no bastará con usar la 
fuerza bruta y tu rugido de león. Las neuronas son aquí tan necesarias como el músculo, haciendo de la mezcla una experiencia jugable 
realmente única. Solamente una consola como la Game Gear y su preciosa y alegre (a la par que vistosa) gama de colores podría albergar 
con semejante acierto un juego de estas características. Da gusto jugarlo en Game Gear, es una verdadera película interactiva en tu mano. 
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Nunca acabaré de entender qué es lo que lleva en ocasiones a los 
programadores a hacer auténticas obras de arte que desafían todas 
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hora de adaptar ciertos juegos a consolas o sistemas teóricamente 


; . a Land of Illusion no es solo un refinamiento y una mejora de las 
muy inferiores que aquellos otros de los que proceden, y sin embargo 


otras veces se ven incapaces de hacer algo medianamente decente. 
Si nos atenemos al caso de Fatal Fury Special para la Game Gear, uno 
no sabe dónde rebuscar para encontrar la respuesta al enigma: este 
genial cartucho para la pequeña de Sega es una recreación más que 
asombrosa del original de Neo Geo, con la diferencia de que entre 
ambos sistemas hay una piscina olímpica de diferencia desde el 
punto de vista tecnológico. Escoge entre 9 de los mejores y más 
emblemáticos luchadores de esta gran franquicia y álzate con la 
victoria a base de derrotar a todos los demás, no te faltará de nada: 
los escenarios, los combos (algo simplificados, lógicamente), las 
poses, los trucos más representativos para vencer en cada combate... 
y todo, absolutamente todo, se ejecuta con una suavidad y una 
fluidez impropia de una consola de 8 bits. Es de esos juegos a los que 
el formato portátil les sienta como un guante, casi como si hubiera 
sido concebido desde su origen para ser jugado y disfrutado en una 
consola de bolsillo. 


mecánicas y de todo lo que hizo grande a juegos como Castle of 
Illusion o el PatoAventuras (Duck Tales) de Disney, es ante todo 
y sobre todo uno de los mejores juegos jamás hechos para una 
consola portátil y un sueño imposible hecho realidad en una 
plataforma de 8 bits, y para más inri, de bolsillo. El Ratón Mickey 
y toda la imaginería popular creada con increíble acierto y 
brillantez por Disney en toda su gloria, mucho tiempo antes de 
convertirse en un agujero negro empresarial que solo se dedica 
a absorber otras compañías ante la falta total de ideas. Aquí 
tenemos en un pequeño cartucho de Game Gear todo eso y 
mucho más, uno de los mejores plataformas jamás programados 
y una colorida y alegre exhibición de hasta dónde podía llegar 
esta máquina prodigiosa mil veces infravalorada pero nunca 
olvidada. Si disfrutaste de su primera parte, Castle of Illusion en 
Master System, no te pierdas esta joya para la Game Gear. 
Merece la pena hacerse con una Game Gear solamente por 
poder jugar a este cartucho. Con eso está todo dicho. 


Game Gear tuvo bastantes juegos de lucha, un género que parecía sentarle especialmente bien 
a la pequeña de la familia SEGA, pero de todos ellos quizá el que rozó de forma más peligrosa 
las limitaciones de esta querida y recordada consola fuera Mortal Kombat II, una preciosista 
recreación del clásico para arcade y 16 bits, que tuvo aquí una más que digna versión de esas 
que hacen la pena adquirir una consola con tal de poder disfrutar del juego en tu colección. 
Poder ver (y ejecutar) esos fatalities brutales y sangrientos en una consola portátil y más en 
aquella época es algo que literalmente no tenía precio. Los gráficos son apabullantes, la 
espectacularidad te dejará boquiabierto y la tensión a la hora de decidir hasta el último 
segundo y hasta el último golpe quién se alzará con la victoria te dejará sin aliento. Una de las 
mejores versiones del que quizá sea el mejor capítulo de la franquicia, te hará preguntarte una 
vez más dónde estaba el truco para meter ahí dentro toda esta barbaridad de juego. Si acaso, y 
por ponerle algún defecto, destacar esas detecciones de colisiones y el salto de frames que 
dicho sea de paso, y en honor a la verdad, estaban (y han estado siempre) presentes hasta en 
la versión de máquina recreativa original de las primeras entregas de la franquicia, así que nada 
que objetar. Con todo, una maravilla de cartucho que te hará desear tener una Game Gear 
aunque solo fuera por el enorme e inconfesable placer de jugar a esta barbaridad de juego 
pudiendo llevártelo a la playa o de vacaciones a donde a ti te dé la gana. Si no es el mejor juego 
de lucha que se haya hecho para ser disfrutado en una consola portátil, poco le falta. Además 
confieso que esta segunda parte siempre ha sido mi entrega favorita de la franquicia. 


En Game Gear existe, algo escondido en su catálogo y quizá un poco 


eclipsado por la alargada sombra de su célebre primera parte, un 
cartucho que es con mucha diferencia (no solo un prodigio técnico) 
uno de los mejores juegos que jamás se hayan hecho para una consola 
portátil, con independencia de sus limitaciones técnicas y sus 
características. Sonic 2 para tu Game Gear es aún a día de hoy una 
experiencia difícilmente creíble y un juego absolutamente adelantado 
a su época. La velocidad que puedes llegar a alcanzar en algunos 
compases del juego (y de manera muy notable cuando logras 
encadenar una serie de movimientos usando elementos del entorno 
para coger aún más velocidad) te hará frotarte los ojos y preguntarte 
cómo lo hicieron para meter todo eso en un simple cartuchito de 


Game Gear. Es adicción en estado puro, diversión a raudales, 
preciosismo gráfico y dificultad por las nubes, sí, pero ante todo muy 
bien ajustada para que en ningún momento quieras abandonar y, 
antes al contrario, sientas la imperiosa necesidad de volver a jugar 
para hacerte, esta vez sí, con todos esos anillos que no pudiste coger 
en la partida anterior y esquivar a la muerte una vez más como 
solamente Sonic sabía hacerlo en sus mejores tiempos: sonriendo 
siempre y desafiando a lo imposible. Mejora lo insuperable. 


No podíamos cerrar este pequeña selección de diez joyas sin comentar algo 
sobre esta pequeña maravilla que es Streets of Rage 2 para la Game Gear de 
Sega. Los que lo hayáis probado en su versión “adulta” para la Mega drive ya 
sabréis de qué hablo, lo que a lo mejor no sabemos todos es que esta versión 
“menor” (por el tamaño, que no por calidad o por méritos propios) es una 
auténtica bomba. Incluso jugándolo ahora, muchos años después de su estreno, 
te parecerá difícil de creer lo que Sega consiguió comprimir en un pequeño 
cartucho de su portátil a todo color: cientos de macarras a los que apalear sin 
descanso (algunos menos que en su versión para 16 bits, por cuestiones 
evidentes) y varios personajes protagonistas entre los que elegir, para desplegar 
un espectáculo audiovisual que demuestra que 8 bits bien aprovechados dan 
realmente para mucho. Para que os hagáis una idea de lo que se siente jugando 
a Streets of Rage 2 en una Game Gear, os diré que no he probado nada igual 
hasta que mucho tiempo después pude hacerme con una PSP y el Final Fight que 
venía en un disco recopilatorio. La urgente necesidad de machacar macarras y 
hacerlo además con una consola que te ofrece un espectáculo así de digno ya 
estaba ahí tiempo atrás. Game Gear mereció mejor suerte. 
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Saturn en Game Gear. ¿ES posible? 


' / 
Nuestro reportaje especial sobre Game 
Gear no podía estar completo sin un J 
auténtico especialista que hos cuente 
los secretos de esta maravillosa / 
consola portátil. Hoy tenemos con J 
nosotros a Onofre Gelabert, gran / 
coleccionista y mejor persona... 


Hoy charlamos con ; 
Onofre Gelabert 4 


-Empecemos por la pregunta más evidente: A pesar de ser una consola 
notablemente más potente desde el punto de vista técnico que su directa 
competidora, la Game Boy de Nintendo, ¿Por qué crees que perdió tan 
estrepitosamente aquella guerra generacional? 

-El primer motivo es que cuando salió al mercado (abril del 91 en España) la 
Game Boy ya llevaba un añito arrasando con un más que estupendo 
catálogo. El siguiente motivo y principal causante de todos sus males, fue la 
retro iluminación de la pantalla. Que consistía en un tubo de neón que 
hacía que las 6 pilas que usaba no llegasen ni a las 5 horas. Imagina a los 
padres de uno al cabo de un mes. En mi caso, cuando mi padre me la 
regaló, en la tienda le advirtieron de eso y le vendieron un cargador y dos 
paquetes de pilas recargables, pero claro, el cargador era solo para 4 pilas y 
tenía que descargarlas del todo para volver a ponerlas a cargar... vamos, 
que me pegaba más tiempo cargando pilas que jugando. En poco tiempo 
adquirí un transformador para poder jugar como Dios manda pero con el 
coste de quedarme pegado a un enchufe. La otra gran razón fue la 
dictadura de Nintendo con las desarrolladoras y casi todos los juegos eran 
exclusivos de Sega. 

-Eres famoso en grupos de Telegram y en Discord por tu maestría en la 
modificación de esta consola. ¿En qué consisten principalmente estas 
modificaciones? 

-¡Para Nada!... (risas), precisamente en esos grupos hay auténticas 
eminencias en la materia, yo solo soy un aficionado que gracias a un amigo 
que vive en el extranjero, tengo facilidad para adquirir las consolas que en 
España no se consiguen. He tenido que hacer muchos deberes y 
empaparme de documentación para medio dominar la materia.. 

La primera y fundamental modificación de la Game Gear consiste en una 
sustitución de los condensadores de la placa base y la placa de sonido. Los 
que venían originalmente son de muy mala calidad y con los años y el uso 
se deterioran, liberando el electrolito de su interior. Este líquido es muy 
corrosivo y puede hacer verdaderos estragos, llegando incluso a dejarlas 
inutilizadas. 

Respecto a las modificaciones el límite es la imaginación de cada uno, solo 


te tienes que asomar un ratito a YouTube para ver auténticas locuras. 


¿ 
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Instalarle unas baterías de litio, sustituir el tubo de neón por unos 
leds o por la pantalla retro iluminada de una Nintendo DS, ponerle 
una pantalla mucho más moderna, añadirle una salida a RGB y jugar 
directamente en la TV (¡incluso con un mando de Master System!)... 
Como ya te digo, la imaginación es el límite. 

- Game Gear tuvo bastante más juegos de lo que suele creer la 
gente. De entre todo su catálogo, ¿Cuál dirías que fue su mejor 
juego? 

-La Game Gear tuvo alrededor de 300 juegos. Desgraciadamente no 
todos llegaron a este lado del mundo y muchos no salieron de 
Japón. Respecto al mejor juego, ya sabes cómo es esto, sobre gustos 
colores... la verdad es que con esta pregunta el primer juego que me 
ha venido a la mente es Shinobi, pero tengo que decir que no sé si 
será el mejor porque a Sonic 2 le tengo un cariño especial. 

- Mucha gente sigue pensando que la Game Gear era exactamente 
igual que una Master System pero más pequeña. A nivel técnico, 
¿Qué diferencias hay entre ambas consolas? 

-La diferencia de hardware más notable es que la paleta de colores 
de la GG permite seleccionar 32 de 4,096 colores posibles (12 bits). 
La Master System tiene el mismo número de colores activos, pero 
solo puede seleccionar entre 64 colores (6 bits). 

Debido a la mayor profundidad de color, la Game Gear tiene el 
doble de RAM de color y no utiliza el mismo formato que la Master 
System. Como tal, si intentas ejecutar un juego de Game Gear en la 
Master funcionará pero los colores serán incorrectos. La pantalla de 
la Game Gear tiene una resolución más baja que la de la Master 
System 160x144 en comparación con 256x192. 

Finalmente, la Game Gear tiene una entrada para auriculares 
estéreo aunque muy pocos juegos eran en estéreo. Si todo esto te 
suena a chino, la respuesta es que sí, la Game Gear era 
prácticamente una Master System portátil. Pero mira las ventajas de 
esto: Ese concepto que parece tan novedoso con la Nintedo Switch 
ya lo habían hecho estas dos hermanas simplemente con el 
adaptador Master Gear Converter (que no era un producto oficial). 
Podías agarrar casi todo el catálogo de la Master (algunos juegos 
daban error) y salir a la calle a jugar con tu Master System portátil. 
Dile a la Game Boy que lo haga con la NES... ¡Jajajaja! 

-Uno de sus puntos débiles más evidentes era la cantidad de pilas 


que gastaba. A día de hoy, ¿Existe alguna forma de solucionar este 
problema mediante modificaciones? 


Sana EE) 


-Sí señor, el problema de tener que usar esas 6 pilas que a día de 
hoy siguen protagonizando memes, se soluciona fácilmente con 
baterías de litio. Incluso las baterías externas que salieron para la 
Game Gear se modifican y se les ponen baterías actuales. 

-¿Qué tipo de juegos crees que se juegan especialmente bien en 
Game Gear? ¿Deportes, venturas, de lucha...? 

-La verdad que su catálogo era muy variado y cualquier tipo de 
juego se jugaba bien dentro de las limitaciones del sistema, pero 
creo que su fuerte eran los de plataformas. 

-¿Es fácil actualmente encontrar una Game Gear en 
condiciones? ¿Qué nos puedes contar de la situación actual de 
esta consola en el mundillo del coleccionismo retro? 

-Hay que tener en cuenta que se vendieron menos de 11 
millones de consolas en todo el mundo. Fue un porcentaje 
mínimo si lo camparas con la Game Boy que se llevó sobre el 90% 
del mercado, si a esto le sumas la especulación que sufrimos en 
España, es muy raro encontrarte una funcionando y con la 
pantalla sin muchos rayones por menos de 60 euros... y 
naturalmente estamos hablando de la versión que llegó a Europa 
“la versión grafito”, si ya hablamos de las versiones de otros 
colores como la azul americana, o el resto de colores, incluida la 
versión Coca Cola, la cosa empieza a ponerse bastante cara. Las 
más cotizadas son la blanca (que casi no hay unidades) y por 
supuesto la Kids Gear, totalmente diferente del resto y con los 
personajes de Virtua Fighter estampados. Si a esto nos ponemos 
a sumarle caja, instrucciones, juegos, etc., el precio se dispara y 
puedes verlas por más de 300€. 


- Por último, dale a nuestros lectores porqué razón desde tu 
opinión merece la pena conseguir una Game Gear... 

-Pues qué decir Enrique... yo después de todo este tiempo 
cuando la pongo en mis manos no puedo evitar recordar aquellos 
años en los que tantas alegrías me dio. En el patio solo tenías que 
echar un vistazo, donde vieses un grupo amontonado de 
personas sabías que había un privilegiado poseedor de la Game 
Gear. 

Es una pieza fundamental en este puzle de la historia de los video 


juegos. IMPRESCINDIBLE para cualquier coleccionista. 
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Han vuelto. Algunas de tus peores pesadillas se han vuelto 
a reagrupar para demostrarnos a todos que siguen muy 
vivos, y no solamente en sus respectivos títulos, que les 
encumbraron a la fama, también en el inconsciente 
colectivo: son parte de esta industria que tanto nos 
apasiona y contrariamente a lo que muchos se pensaban, 
no murieron al acabar la década de los 90. Los jefes de final 
de fase, para nuestra desgracia (y regocijo, porqué no 
decirlo) siguen y seguirán estando ahí para limpiar el suelo 
con nuestros pobres huesos y reírse de nosotros en la cara. 
Esta es ya una sección casi obligada en nuestras páginas, y 
por demanda popular (vosotros me lo habéis pedido), aquí 
tenemos otra entrega de pura maldad reconcentrada... 
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DANTESS 


INFERNO 


Site decimos que el jefe final de Dante's Inferno es el mismísimo 
Lucifer, lo más probable es que ocurra una de estas dos cosas: una, 
que salgas corriendo despavorido ante su mera presencia en la 
pantallao dos (sabemos que escogerás esta), que te armes de 
valor (y de una buena guadaña, que nunca viene mal) y te arrojes a 
las fauces dél miedo de cabeza, después de todo eres un héroe y 
siempre lo Has sabido. O por lo menos eso'crelas tú hasta que te 
las ves frente a frente con Lucifer. Ellmismísimo padre de todos los 
demonioso es precisamente una hermanita de la caridad, y es 
que si por algo seguimos recordando este enfrentamiento 
absolutamente épico y mítico es, entre otras cosas, por el hecho de 
que se trata de un combate largo, muy largo (larguísimo diría yo), 
que sin exagerar puede llegar a extenderse aproximadamente 
hasta una buena media hora. El bueno de Lucifer se presenta en 
esta ocasión con varias encarnaciones y formas de ataque, todas 
ellas mortales y devastadoras. En alguna de sus transformaciones 
ocupa la pantalla entera. Literalmente. No está mal para un tipo 
cuyo nombre sighifica en Latín “aquél que trae la luz”...Están locos 
estos romanos. 


Es algo que ha pasado miles de veces a lo largo de la historia de los videojuegos, el 
cine y otras artes narrativas similares: el villano de la saga acaba quitándole el papel 
protagonista al héroe, que es bobalicón y totalmente plano. Bueno, quizá no se pueda 
decir que el bueno de Dante, el protagonista de la saga Devil May Cry sea un personaje 
plano, al fin y al cabo tiene sus matices, pero de lo que no cabe ninguna duda es del 
carisma arrollador de su hermano Vergil, malo malísimo de la primera entrega que 
abría la saga y después de todo, reconvertido con el paso de los años de antagonista a 
héroe caído y finalmente, antihéroe o, porqué no decirlo, directamente un héroe de 
tomo y lomo. Villanos llenos de carisma los tenemos en la cultura popular friki a 
montones, pero lo de Vergil se sale de la escala: es como el Vegeta de Dragonball: frío, 
astuto, carismático, lleno de matices y posibilidades y capaz de reinventarse las veces 
que sean necesarias para darle la vuelta al marcador y sorprendernos con algo nuevo 
cada vez. Lo que no deja de dar vueltas, eso sí, es la cabeza del pobre Dante al intentar 
derrotar a este héroe/villano (según se mire) que tantos dolores de cabeza y tantos 
malos (y buenos) ratos nos ha proporcionado con el devenir de la saga. Especialmente 
recordable (y rejugable) es el largo combate que ambos hermanos sostienen en Devil 
May Cry 3, que posteriormente desembocaría en la aparición de una edición remozada 
exclusiva (Special Edition) que nos ofrecía la posibilidad de jugar con Vergil. Magistral. 
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Que un Tiranosaurio Rex te ataque rompiendo en 
pedazos una ventana por la que acabas de 
asomarte a echar un vistazo es una experiencia 
que no se olvida fácilmente. Y si no, que se lo 
pregunten a la pobre Regina, la protagonista del 
Dino Crisis original, que aún anda tan traumatizada 
que desde hace ya unos quince años no hemos 
vuelto a saber nada de ella, ya que por desgracia la 
saga parecé seguir manteniéndose con vida a 
duras'penas a base de remakes y poco más. 
Queremos ya un Dino Crisis 4, y queremos que 
vuelva ese gran bastardo que tantos sustos nos dio 
y que tan buenas tardes nos hizo pasar intentando 
disecarlo. No era tarea fácil, después de todo un 
lagarto como ese no es fácil de cazar, y menos 
cuando en algunos de nuestros careos más 
recordados lo único que podíamos hacer era 
“derrotarlo” a base de poner pies en polvorosa y 
salir corriehdo. como un. rayo... 


ls) 


Uno no puede tener la desfachatez de hacerse 
llamar a sí mismo “el dios de la guerra” hasta que 
no le has partido la cara al verdadero Dios (con 
mayúscula) de la guerra, que en esta ocasión y si 
nos atenemos a la mitología clásica, no era otro 
que el mismísimo Ares. Y que conste que no me 
estoy refiriendo a un famoso programa P2P que te 
llenaba el ordenador de virus, sino a un bicharraco 
que ocupaba más de una pantalla entera (observad 
el tamaño de nuestro pobre Kratos en 
comparación con Ares) y que nos pegó más palizas 
de las que nuestro pobre cerebro se atreve a 
recordar. Acabarse el God Of War original de la 
PlayStation 2 era todo un desafío, allá por 2005 no 
estábamos aún acostumbrados a este tipo de 
enfrentamientos “más grandes que la vida”, como 
dirían los americanos. Eso de tener que zurrarle la 
badana a jefes finales que se salían de la pantalla 
en el sentido más amplio y literal del término era 
algo que tecnológicamente aún estaba fuera de 
alcance, pero God Of War lo hizo posible. Para 
vencer a Ares debíamos vaciarle varias barras de 
energía, y mientras tanto, hacer todo tipo de 
piruetas como abrazar a nuestra mujer e hijos para 
protegerlos de los ataques enemigos, por si la cosa 
no estuviera ya lo suficientemente complicada. 
Ares, vuelve, te echamos de menos... 
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Es curioso que cuando pensamos en Mazinger Z y en sus enemigos más recurrentes, lo 
primero que nos viene a la cabeza es la imagen de algunos de aquellos míticos brutos 
mecánicos del malvado Doctor Infierno siendo aplastados, derretidos o reventados en 
pedazos por nuestro querido Mazinger, pero...¿Qué pasaría si el mismísimo Doctor 
Infierno se construyera un robot gigante a su imagen y semejanza y se lanzara a 
atacarnos?...¿A nadie se le ha ocurrido antes? Después de todo y como dice el dicho 
popular, si quieres que algo salga bien lo mejor es que lo hagas tú mismo. Si bien en el 
manga original tuvimos la ocasión de ver al robot de Koji peleando con un bruto 
mecánico gigante pilotado por el carismático Doctor Infierno, nunca vimos un combate 
de gta magnitud; 


Al menos no en la serie de animación, lo que muchos años 
después vino a reparar el juego de Mazinger Z para la Super 
Nintendo en Japón, en el que nos esperaba en la fase final nada 
más y nada menos que el buen Doctor tripulando un bruto 
mecánico aún más grande que nuestro Mazinger y que nos 
pegó una paliza de la que aún estamos tratando recuperarnos. 
El maldito robot no paraba quieto un segundo, saltaba como 
un conejo y se movía de un lado a otro de la pantalla a 
velocidad de vértigo, haciendo parecer en comparación a 
Mazinger lento y torpe. Por supuesto después de varios 
intentos acababa cayendo, pero costó lo suyo... 


Al pensar en los típicos enemigos a los que suele enfrentarse Rambo nos 

entra la risa: matones de medio pelo, militares rusos amantes del vodka y 

policías gordos que comen donuts y persiguen a veteranos de guerra con 

barba y con melena. Nada del otro mundo, realmente. Pero si os digo que el 

jefe final de Rambo, el Videojuego para Xbox360 y PS3 era un helicóptero 

ruso armado con lanza misiles, ametralladoras y un arsenal como para 

empezar la tercera guerra mundial, la cosa cambia, ¿verdad?...Muchos años 

antes ya tuvimos que enfrentarnos a este simpático artefacto en los juegos : 

arcades de Rambo II! de finales de los 80, pero aquí la cosa se complicaba..: 4 > 
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Derribar a un pedazo de helicóptero ruso como ese no es pan N 
comido, menos mal que nuestro Rambo, que como ya sabemos Ñ 
anteriormenteja este enfrentamiento ya había pegado algunos tiros, 

se armóde valor (Y de un buen tanque queltambién"ayuda) y se 


lanzó de frente contra el helicóptero rusoel muy A El caso esp 


que el experimento funcionó, así que ya sabéis, si alfluna vez se mete 
con Vosotros un helicóptero que lanza misiles, robad un tanque y'a' 
por él. de 
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RUMBLE -MAN 
DREAMCAST á 


Seguimos con más violencia absurda y gratuita, de esa que tanto nos gusta. En esta 
ocasión nos vamos al apasionante mundo del boxeo para rememorar un juego que en 
su día gozó de gran fama y reputación por parte de los aficionados, aunque hoy en día 
(a Macs ion a ; | ya casi nadie se acuerda de él ni de la saga en general: Ready 2 Rumble, uno de los 
Y —= juegos de boxeo más arcade, loco y disparatado (¡y divertido!) que jamás e hayan 
il programado. Su segunda entrega era un desmadre, un despelote absoluto que 
ocultaba toda una fiesta de diversión a raudales y loco disfrute frenético para dos 
jugadores, apartado este en el que Ready 2 Rumble Round 2 destacaba de forma muy 
notable. De entre todos sus locos y ridículos personajes, había un jefe final que nos 
dejó marcados (en más de un sentido, nunca mejor dicho), y no era otro que el 
despiadado Rumble Man, el alter ego deforme y súper musculado del famoso Michael 
Buffer, el presentador más cotizado de combates de boxeo televisados por cable en 
Estados Unidos. 
Rumble Man era capaz de sacarte del ring a bofetadas con tan solo un par de 
puñetazos (no estoy exagerando, es que con dos buenos directos te mataba), por lo 
que ante tanta fuerza bruta y descerebrada lo único que funcionaba era la técnica del 
gran Mohammad Ali, ya sabéis, aquello de “muévete como una mariposa y pega como 
una avispa”. Directos duros al hígado y al mentón y moverse sin parar eran el único 
remedio para esta terrible enfermedad que se llamaba Rumble Man, un tipo de esos 
que no olvidas fácilmente. Después de todo el muy canalla nos tomó la medida y se 
quedó con nuestra cara. En la mano, colgando y de recuerdo para hacerse un llavero. Y 
sí, a mí también me ha dado mal rollo al pensar en lo que acabo de escribir... 


NINTENDO 
GAMECUBE. 
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De entre los muchos oponentes a los que se enfrentó a | largo de su carrera 
nuestro querido Potro Italiano, el recordado Rocky Balboa, uno de los más 
infravalorados y nunca bien ponderados fue sin duda el jovencísimo Tommy 
“Ametralladora” Gunn, el rival de la muy triste y olvidable Rocky V, la última 
entrega numerada de la saga cinematográfica hasta que en 2006 esa gran joya 
que es Rocky Balboa (y que debería haber sido Rocky 6) nos devolvió al 
personaje a la gloria. Al igual que en la película, Tommy Gunn era un joven y 
hambriento boxeador (no solo hambriento de gloria y fama, también era un 
pobre diablo que no tenía donde caerse muerto) que se perdió en los malos 
hábitos y las malas compañías y acabó revolviéndose contra su amigo y 
mentor, Rocky Balboa. La historia ya la sabéis, pero lo que muchos no saben o 
no recuerdan es que en todos los videojuegos protagonizados por Rocky desde 
que en 2002 Rage Entertainment nos trajo al potro italiano de vuelta, al llegar a 
la parte en la que revivimos los sucesos de Rocky V, el bueno de Tommy Gunn 
nos está esperando al final para barrer el suelo con nuestra jeta en una 
espectacular pelea callejera sin reglas ni límites ni árbitros que nos ayuden a 
escapar de su furia. El tío es una auténtica mula, pega como si tuviera un puño 
americano escondido en los guantes y tiene una barra de resistencia que no 
parece bajar nunca, lo que traducido en otras palabras significa que el tío es 
incansable. Para colmo, la versión de Rocky que manejamos en este combate 
es la de un Rocky Balboa herido tras su combate con Ivan Drago, retirado y ya 
entrado en años, más lento y frágil de lo habitual. Aún así, apostamos por 
Rocky... 
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Que Super Ghouls'n Ghosts era un juegazo es algo que todos sabemos, y que es uno de 
los imprescindibles para tu Super Nintendo también lo sabe todo el mundo. También 
conviene recordar que parte de su encanto se debe al gran villano que nos esperaba al 
final del juego, que no era otro que el malvado Sardius, más conocido en Japón como 
Samael, el Jefe de todos los demonios. Simplemente con mirar la foto que ilustra este 
artículo en la que podemos ver a nuestro protagonista enano en calzoncillos saltando 
de un lado a otro como una rana intentando no ser aplastado por su gigantesca bota 
uno ya puede hacerse una idea aproximada de lo desproporcionado e injusto que 
resulta este combate. Si pensamos además que nuestro personaje muere al primer 


¿8 4 | toque y que el malvado Sardius aguanta todo lo que le echen, nos daremos cuenta de 
Ly A sr 


Eten ¡4 685 | que esta gran pelea final es de esas que redefinen el concepto de la épica y la 


mur. 
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remontada. Como siempre, y tras acabar formando parte de la decoración del suelo 
varias veces los primeros intentos, tras pasar un divertido rato en compañía de Sardius 
acabaremos por descubrir su punto débil, que no es otro que la cabeza. Bueno, la de 
arriba del todo, porque tiene otra cabeza en el estómago de la que no dejan de salir 
escupitajos mortales y rayos de todo tipo. Conseguir subir hasta arriba y dispararle en la 
cabeza es una prueba de tesón, habilidad y pundonor que por supuesto no está al 
alcance de cualquiera, pero la cosa no tendría gracia si no costara tanto trabajo 
vencerle. Al final, como decían en El Bueno, El Feo y El Malo, ese gran western, 
“mientras más grandes son, más ruido hacen al caer, y cuando caigas vas a hacer un 
ruido espantoso”. Efectivamente. Cuando le venzas, será mejor que te apartes, es tan 
grande que tapa al sol. Mándale al infierno, después de todo allí es donde pertenece... 


TEAM SELECT 
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En el número 6 de Play Again ya te hablamos del Equipo Nintendo como 
uno de los jefes finales más duros de la historia, pero hoy les traemos otra 
vez desde el banquillo de los suplentes para rescatarles como personajes 
jugables, lo que viene a abrir un debate interesante de cara a futuros 
números de la revista: ¿Son los jefes finales igual de buenos cuando los 
manejas tú que cuando te enfrentas a ellos?... Gran pregunta, ¿verdad? Yo 
diría que unas veces sí y otras no tanto. Jugar contra esta mítica selección 
de árbitros en el Super Soccer (1991) de la Super Nintendo era todo un 
desafío, y es que entre otras cosas eran un equipo con unas estadísticas 
prácticamente perfectas: corren más que tú, no les sacan tarjeta roja hagan 
lo que hagan, chutan mucho más fuerte que tú y tienen un portero que 
parece imbatible. Una vez desbloqueados la cuestión es simple: si los elijo, 
seguro que gano por goleada todos los partidos y me acabo el juego en un 
rato. Craso error. Al enfrentarte contra selecciones de gran nivel como 
Argentina, Alemania o Brasil, descubrirás que la efectividad del Equipo 
Nintendo no era para tanto: cuesta vencer incluso manejando a los 
mejores. Al final va a ser que la máquina hace trampas... 
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Vinieron directamente desde el país del sol naciente (Japón) hasta el 
país del sol caliente (España): toda una galería de nuevos héroes, 
robots gigantes, guerreros y modernos samuráis desembarcaron en 
España a comienzos de los 90 e irrumpieron con una fuerza 
descomunal haciéndose un hueco en nuestra cultura popular del que 
hasta ahora nadie ha logrado desbancarles. Goku, Seiya, Oliver Atton 
(Tsubasa), Kenshiro, Gatsu y tantos otros personajes míticos llegaron 
a principios de los 90 abanderando la segunda gran invasión del 
manga y el anime en nuestro país . No fue la primera vez que España 
se rendía ante los grandes personajes llegados del Japón, después de 
todo Mazinger y Heidi ya se encargaron a finales de la década de los 
70 de romper el hielo y abrir camino a todo lo que estaba por venir, 
pero qué duda cabe de que fue en la década de los 90 cuando el 
anime y el manga llegaron para quedarse de forma definitiva. Los 
videojuegos, por supuesto, no han sido ajenos a esta poderosa 
influencia que lleva décadas invadiendo el mercado. Repasamos hoy 
diez sagas de anime que nos legaron grandes videojuegos... 


Dreamcast 


Berserk es con diferencia uno de los mejores y más contundentes mangas para 
adultos de todos los que han aterrizado por estos lares en tiempos más o menos 
recientes. En Japón lleva ya varias décadas y es todo un clasicazo de los noventa. 
Resume a la perfección el espíritu oscuro y decadente de aquella época, y tiene 
ciertos toques post apocalípticos (que también la asemejan a El Puño De la Estrella 
del Norte) mezclados con un imponente dibujo de estilo barroco y preciosista 
(algunas páginas parecen auténticas pinturas medievales) que hacen de su lectura 
todo un placer estético. El guerrero vagabundo Gatsu se abre camino por un mundo 
hostil sembrado de personajes viles y tiranos de todo tipo, a los que no dudará en 
cortar en dos (literalmente) con su espada gigante y sus excelentes habilidades en el 
combate. Mucho gore, sangre, tripas y casquería a mogollón que harán las delicias 
de los aficionados a las emociones fuertes. En los videojuegos, extrañamente 
Berserk no se ha prodigado demasiado, más bien en muy contadas ocasiones, pero 
sí que nos dejó para el recuerdo una joya oculta de las muchas que esconde 
Dreamcast: Sword of the Berserk: Gut's Rage, un auténtico juegazo totalmente fiel 
al manga y lleno de acción, gore y combates con jefes finales monstruosos y 
aberrantes. En PS2 y PS3 hubo algunos más, pero éste nos encanta, es pura crema. 


ENTIS,20180TC 


Todas las alabanzas que se me ocurren para describir la épica del fútbol que nos trajo 
Captain Tsubasa (Oliver y Benji, Campeones en su primera emisión en España a través 
de Tele 5 allá por los primeros años de los noventa) se quedan cortas para hacerle 
justicia. Un manga que continúa publicándose casi cuatro décadas después de su inicio 
en Japón nos da qué pensar bastante acerca de su impacto en la sociedad. Si a esto le 
añadimos que varios jugadores de fútbol profesionales de la vida real decidieron 
hacerse futbolistas animados por la serie de anime original, nos daremos cuenta de 
que estamos ante todo un legado cultural cuya sombra es muy, muy alargada. Todos 
conocen las aventuras del joven portento del balón Tsubasa Ohzora (Oliver Atton) y 
cómo fue creciendo hasta hacerse profesional, ganando todos los campeonatos 
escolares y juveniles por el camino, y todos sabemos perfectamente que la mejor 
etapa tanto del manga como del anime es la parte que cubre sus andanzas con la 
selección nacional de Japón, junto a sus míticos compañeros entre los que destaca de 
forma muy clara uno de los mejores personajes secundarios que nos ha regalado el 
mundo del manga: Kojiro Hyuga (Mark Lenders). Tenemos literalmente decenas de 
juegos de Captain Tsubasa para todas las consolas. Muy posiblemente el mejor de 
todos ellos, el reciente Rise of New Champions para Switch y PS4. Entre los clásicos, 
debes probar el Captain Tsubasa para PlayStation 2. 
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Dragonball (en todas sus encarnaciones, secuelas y manifestaciones) es con toda 
probabilidad el manga más famoso de la historia en Occidente, y aunque su última y más 
reciente secuela (Dragonball Super) es manifiestamente mejorable, no cabe duda de que la 
galería de personajes absolutamente geniales que nos ha legado con el paso de las décadas 
es casi inagotable. Con el carismático Goku siempre a la cabeza, la historia de Dragonball 
podría muy bien ser la de Superman si nos fijamos con detalle en las analogías existentes y 
algo más que sutiles: un extraterrestre superviviente de su raza de guerreros llega a la Tierra 
y es adoptado por los locales, entre los que se acomoda y crece desarrollando sus increíbles 
poderes que se van manifestando conforme va llegando a la edad adulta. Nada nuevo bajo el 
horizonte, como vemos. Sin embargo la grandeza (o una de ellas) de Dragonball reside desde 
siempre en la caracterización de sus geniales personajes , más que en su originalidad o sus 
situaciones. En este gran primer arco argumental de la serie Dragonball con Goku siendo aún 
un niño inocente como protagonista absoluto, tenemos varios juegos interesantes que 
llevarnos a la boca, uno para NES (el primero de todos), otro para la Nintendo DS (Origins) y 
su secuela para la Wii (Revenge of King Piccolo), tres pequeñas maravillas que nos devuelven 
a nuestra infancia y adolescencia allá por los comienzos de los 90. Akira Toriyama, su autor 
original, consciente de que tras muchos años su público ¡iba creciendo a la par que sus 
personajes en el manga, da un salto hacia el futuro y desarrolla el arco central de la saga, el 
más largo y recordado y muy posiblemente la parte de un manga o una serie de animación 
que más adaptaciones ha tenido al videojuego: Dragonball Z, su particular homenaje al 
género de los súper héroes. Si en Dragonball el protagonista absoluto era el pequeño Goku, 
en Dragonball Z vemos cómo el protagonismo va recayendo de manera sucesiva en sus 
geniales personajes secundarios (Piccolo, Vegeta, Trunks y de manera muy especial, Son 
Gohan, el hijo de Goku), desarrollando una trama y un estilo que no para de evolucionar de 
forma constante, tornando las curvas en líneas cada vez más rectas en cuanto al apartado 
estético y gráfico y dándole cada vez un tono mucho más adulto y más serio a la franquicia. 
Hay, literalmente, casi 100 juegos (quizá más, en serio) inspirados en Dragonball Z para todas 
las consolas habidas y por haber, pero por citar tan solo unos pocos y por evidentes 
cuestiones de espacio nos quedaremos con los de la saga Budokai Tenkaichi para PlayStation 
2 y volviendo atrás en el tiempo y rescatando varios cartuchos clásicos del trastero, a nivel 
personal y por lo que supusieron para mí en su momento, me quedaría con los dos primeros 
Dragonball Z Super Butoden para la Super Nintendo. Lejos de decaer o de ver cómo se 
apaga su luz, Dragonball Z sigue siendo fuente de inspiración constante para toda suerte de 
juegos para las consolas de nueva generación, el más impactante y atractivo desde el punto 
de vista jugable y visual pueda ser quizá el Dragonball Z Fighters para Switch y PS4, aunque 
como vemos, para gustos los colores. Lo raro realmente es dar con un juego inspirado en 
este manga legendario que no esté a la altura, todos tienen sus alicientes. Hay donde elegir... 
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Ya lo hemos dicho en esta misma revista en alguna otra 
ocasión, pero contrariamente a lo que mucha gente 
cree, el verdadero rey de los robots en Japón no es 
Mazinger, sino (de lejos) el popular Gundam y su 
armada de robots soldados. Aunque la trama difiere 
notablemente de una serie a otra (tiene incontables 
secuelas, spin-offs, remakes y precuelas) el hilo 
conductor siempre es el mismo: para combatir a las 
legiones invasoras alienígenas, los ejércitos de la Tierra 
en el futuro recurren a sus “trajes de combate”, 
gigantescas armaduras robóticas que mantienen a raya 
al enemigo. Fuera de Japón, sin embargo, Gundam no 
ha tenido demasiada suerte, ni con sus mangas ni con 
sus series de animación, algo que curiosamente sí que 
ha sucedido con sus numerosas incursiones dentro del 
terreno de los videojuegos. PlayStation 2 se lleva la 
palma, aunque muchos de ellos no llegaron a salir de 
Japón. Una lástima. 
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Uno de mis mangas favoritos, no solo por su espectacular dibujo y nivel de 
violencia gratuita y descerebrada (de vez en cuando es terapéutica y hasta 
necesaria), sino también por su ambientación en un futuro post-apocalíptico 
al más puro estilo Mad Max (no son pocas las similitudes de esta serie con la 
franquicia fílmica) en el que nuestro protagonista, Kenshiro, lucha a diario 
por sobrevivir en un mundo desolado y por redimirse recuperando a su 
amada Julia. Para derrotar a sus numerosos enemigos nuestro amigo Ken 
deberá hacer uso de un peculiar estilo de artes marciales conocido como El 
Puño de La Estrella del Norte y que ha llegado a dominar con el paso de los 
años, consistente en presionar una serie de puntos débiles en el cuerpo del 
enemigo que le hacen saltar en pedazos, literalmente. El manga es una 
auténtica delicia, como ya he señalado, pero lo curioso es que no fue hasta 
bien entrada la década de los 90 y a raíz del estreno de su espectacular 
película de animación (de la de imagen real mejor no hablamos) cuando nos 
dimos cuenta de que nos habían dado gato por liebre tan solo unos años 
antes y de que ya nos colaron dos juegos de Hokuto No Ken (título del manga 
en Japón), primero para la Master System (Black Belt) y luego para Mega 
Drive (Last Battle), dos pequeñas joyas que desde aquí reivindicamos en caso 
de que nunca los hayas jugado: la esencia del manga (aunque escondida bajo 
una capa de chapa y pintura) ya estaba ahí. 
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De lo que no cabe duda es de quién es y será siempre el rey de los robots gigantes 
en España: ese no es otro que nuestro querido Mazinger Z. Las aventuras del robot 
de Koji Kabuto siguen pegando fuerte entre los aficionados de varias generaciones 
en nuestro país (y en todo el mundo), entre otras cosas gracias a sus numerosas 
secuelas, remakes, OVAS y reinterpretaciones varias que llevan manteniendo vivo 
el poder de Mazinger y su impactante pegada desde hace ya más de cuatro 
décadas, que se dice pronto. La historia, por todos conocida, narra las aventuras 
del indestructible robot de aleación Z como última línea de defensa contra el 
temible ejército de brutos mecánicos del Dr. Infierno, que planea conquistar la 
Tierra. El gancho de la serie reside principalmente en ver cómo se las ingenia 
Mazinger para derrotar en cada capítulo al robot enemigo de turno, que a veces 
tenían un atractivo y un carisma casi comparable al del propio Mazinger. Como ya 
sabrás si eres fiel lector de Play Again (recuerda que en nuestro primer número le 
dedicamos la portada y un reportaje especial centrado en analizar sus juegos), 
Mazinger no ha tenido una gran suerte en el terreno de los videojuegos, cosa que 
seguimos sin entender del todo bien y menos aún tratándose de una licencia tan 
atractiva y llena de posibilidades como ésta. Sin embargo y puestos a escoger algo 
que llevarnos a la boca para saciar nuestra hambre de energía foto-atómica, yo me 
quedaría con la máquina recreativa de Banpresto de 1995 (un excelente shoot'em 
up en el que puedes escoger entre Mazinger, Gran Mazinger y Grendizer) y con el 
cartucho japonés para la Super Nintendo. Ninguno de los dos pasará a la historia, 
pero al menos podrás decir aquello de “¡Puños fuera!” bien alto y con orgullo. 


Naruto llegó justo a tiempo para despedir la década de los 90 y sirve además como 
puente entre décadas, porque abandera una nueva generación de series de mangas 
con un nuevo estilo y nuevas tramas quizá más acordes con los tiempos que corren. 
Su primera aparición se remonta a 1999, y su publicación a lo largo de 78 tomos 
recopilatorios se extendió hasta 2014. Por el camino ha ido dejando un verdadero 
reguero de juegos inspirados en la serie y en sus distintos arcos argumentales. La 
premisa argumental (tampoco es que se necesite de una compleja trama, teniendo 
en cuenta de qué va la serie) es siempre similar: Naruto es un aprendiz en una 
escuela de ninjas y su deseo más ferviente es el de llegar a ser el guerrero más 
poderoso de su poblado (¿os suena de algo?...Efectivamente, no es nada original). 
En su travesía y largo proceso de aprendizaje se las verá con amigos y enemigos de 
lo más variopinto, constituyendo una vez más el punto fuerte de la serie la 
construcción de los personajes y cómo se relacionan entre ellos. Desde el 2000 en 
adelante no hay prácticamente ninguna consola que no cuente con uno (o más) 
juegos basados en Naruto, llegando a encontrar una auténtica saturación de títulos 
en el tramo que va desde la PlayStation 2 hasta la PlayStation 4: juegos de lucha con 
complicados combos que contentarán a los fans de Naruto. 
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Otra serie de anime basada en un manga que pegó muy fuerte 
en los noventa fue Ranma 1/2, seguro que recordáis su 
historia: Ranma Saotome, un joven estudiante de artes 
marciales cae por accidente en un arroyo de aguas místicas que 
le transforman en una chica cada vez que se moja con agua 
fría. El agua caliente le devuelve a su estado normal, pero por 
el camino le esperan mil y una situaciones grotescas y 
disparatadas, acompañado por personajes como Ryoga (que va 
de serio pero es un patán) y tantos otros secundarios de lujo, 
en lo que podría muy bien ser una sit-com nipona que se 
adelantó a su tiempo al plantar las bases de lo que tantas veces 
después hemos visto en teleseries norteamericanas de imagen 
real. Una comedia como Ranma 1/2 se antoja difícil de adaptar 
al videojuego, pero sin embargo son muchas las veces que se e — a 1. 
ha dejado caer por el terreno del entretenimiento electrónico: Ja DN M a 
tienes juegos de Ranma 1/2 para la Super Nintendo, la 
PlayStation y otras más, y aunque tuvo su época de máximo 
esplendor durante la primera mitad de los 90, seguimos 
recordándola con nostalgia y con cariño porque nos hizo reír 
durante nuestra adolescencia, y eso no está pagado con 
dinero. Todos sus juegos son de lucha, como parece que está 
mandado en todo buen juego basado en un manga de acción. 


Y otro gran clásico sin cuya presencia en estas páginas este 

capítulo no podría estar completo es Saint Seiya, Los 

Caballeros del Zodíaco. Espectacular serie que nos abrió las 

puertas a un nuevo mundo de violencia y espectacularidad a 

principios de los noventa. TVE comenzó a emitirla y tras su 

cancelación (algunos la consideraron demasiado violenta para 

ser una serie destinada a un público mayoritariamente infantil) 

Dasó a ser rescatada años después por Tele 5, que por fin la 

emitió (casi) entera. Guerreros dotados de las peculiaridades y 

acterísticas del signo zodiacal que les inspira y les ampara, 

4 pectaculares ataques especiales y una lucha constante por 

er mejores y “subir de nivel”, algo constante en casi todas las 

eries de anime de las que hablamos en este apartado. Si 

S quieres echarle el guante a algunos de los muchos juegos que 

UN pe han hecho sobre Los Caballeros Del Zodíaco no tienes más 
= que empezar por los dos que salieron para PlayStation 2 y 

-q rd con los de PS3 y PS4: lo único que van cambiando son los 

gráficos, cada vez más parecidos a un episodio de la serie de 
==: el desarrollo es siempre igual. Combates a muerte y 
LE Le Z — combos espectaculares. 
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Estrenamos nueva sección. Con motivo de nuestros 
primeros diez números de Play Again iniciamos hoy un 
nuevo coleccionable dedicado a repasar diez juegos 
míticos. Se trata de juegos de los de 10 sobre 10, 
prácticamente perfectos, de esos juegos legendarios 
que pusieron de acuerdo a todo el mundo y a los que 
casi nadie dudaría en otorgarles una puntuación de 10 
Dicen que nunca llueve a gusto de todo el mundo, p 1 
con esta lista de ilustres te demostraremos que a 
es cierto. A veces, todos coincidimos en algo... / 
Hay una serie de videojuegos que podrán 
gustarte más o menos, pero que siendo 

sinceros tendremos que admitir que eran 
prácticamente perfectos. Hoy te 

hacemos un adelanto de los mejores. 


En las páginas centrales de este número de Play Again podrás 
encontrar el primer cuadernillo monográfico de Platinum Collection, 
dedicado en esta ocasión a Resident Evil 2, pero tenemos otros 
nueve para los próximos números. Pasen y vean, en este reportaje 
les echamos a todos un vistazo por encima... 
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Es una obviedad decir a estas alturas que el primer God of War era una 
auténtica barbaridad de juego, eso ya lo sabe todo el mundo, hasta aquellos 
que aún no lo hayan jugado. Pocas veces la crítica y el público en general se 
ponen de acuerdo de forma unánime para señalar a un juego como 
imprescindible o como obra maestra, juegos buenísimos los hay a montones, 
pero cuando se habla de obras maestras el abanico se reduce 
considerablemente. God of War es una obra maestra, no un gran videojuego. 
Sus gráficos, su jugabilidad, su variado desarrollo, sus ricos y espectaculares 
escenarios, los brutales jefes de final de fase y esos enfrentamientos más 
grandes que la vida misma son algunas de las cualidades que han encumbrado 
a este título hasta el Olimpo de los Dioses (nunca mejor traída la metáfora) y 
lo han establecido como un referente y un espejo en el que mirarse. Puede 
que hoy en día la saga empiece a dar bocanadas y esté algo falta de aire 
fresco, pero su última entrega para PlayStation 4 ha demostrado que al bueno 
de Kratos aún le queda cuerda para rato y que cuando tienes buenos mimbres 
a tu disposición, siempre hay lugar para la fabricación de excelentes cestos. 
God of War nos ha acostumbrado a la épica y la grandilocuencia, y aunque 
algunos puede que ya no se dejen impresionar con la misma facilidad que 
7 Mu] antaño, haced el esfuerzo de trasladaros al año 2005 y ver esta barbaridad de 
pS e juego en movimiento en una PlayStation 2: sencillamente impagable. Se 
adelantó a su tiempo más de una década y pese al tiempo transcurrido sigue 
siendo impresionante. Obra maestra inmortal para enmarcarla y recordarla 


Otro gran clásico inmortal que sigue con nosotros y en nuestra memoria de forma imperecedera 
es, por supuesto, Metal Gear Solid para la primera PlayStation de Sony. Es difícil encontrar a 
alguien que sea capaz de sacarle algún defecto a esta joya inmortal, más allá de lo que ya se ha 
señalado en miles de ocasiones: le sobran escenas de vídeo y le falta acción. Esto último es 
bastante discutible aunque muy respetable, pero no cabe duda de que con Metal Gear Solid se 
rompió un molde y se trascendió en el medio, yendo mucho más allá de lo que se había hecho en 
años. Si no lo has jugado, en parte me das envidia porque tienes por delante todo un mundo de 
nuevas sensaciones y sorpresas por descubrir, y si ya eres un habitual de las aventuras de Snake y 
familia entonces estarás de acuerdo conmigo en que estamos ante un juego que verdaderamente 
juega en otra liga distinta al resto. So solo pudieras llevarte en una maleta diez juegos a un lugar 
remoto en el que no quisieras que nadie te encontrara, estoy seguro de que Metal Gear Solid 
estaría entre esos diez juegos privilegiados y definitivamente diferentes. 

Sigue siendo una de las mejores entregas de la saga, y eso que gracias precisamente al pelotazo 
que pegó en su día (1998) se ha convertido en toda una prolífica franquicia con decenas de 
apéndices, secuelas, versiones, remakes y revisiones de todo tipo habido y por haber. Pese a todo, 
esta primera entrega de la era moderna (que no la primera de todas, recordemos que la saga 
empezó en MSX a mediados de los 80) nos sigue pareciendo una obra maestra a la que 
prácticamente nadie dotado de buen gusto dudaría ni por un segundo en otorgarle un 10 redondo. 
Puede que no sea una bomba de adicción y que tenga ciertos altibajos en su planteamiento, pero 
tampoco pretende ser de otra forma. Otra obra maestra que jamás pasará de moda. 
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Hacer un gran videojuego es difícil, pero lograr la excelencia lo es aún más. A veces no basta 
1945 é con ser el primero, de vez en cuando surgen juegos que deslumbran por diversos motivos y 
AAA! : redefinen el género al que pertenecen llevándolo hasta nuevos horizontes de grandeza. 

- Esta es, justamente, la filosofía que sostiene a Metropolis Street Racer, de lejos el mejor 
juego de coches de su generación y por supuesto de la difunta y muy recordada Dreamcast 
de SEGA. Es además una filosofía que opera a un doble nivel, pues si aquí no basta con ser 
el primero como ya hemos dicho, es además necesario ganar con estilo. En función de las 
virguerías que seas capaz de hacer al volante, el juego te premia con una serie determinada 
de puntos de estilo (kudos) que irán desbloqueando las sucesivas carreras, escenarios y 
desafíos de este larguísimo juego (tienes carreras para literalmente meses) que solo está al 
alcance de unos pocos. Esto último no quiere decir que no pueda disfrutarlo cualquier 
jugador, sino que antes al contrario solamente los más hábiles lograrán apreciarlo en su 
totalidad y en su enorme grandeza. Escenarios detallados hasta la obsesión, cambios de 
clima en tiempo real, vehículos escalados y recreados hasta el más mínimo detalle y una 
jugabilidad perfecta a medio camino entre el estilo arcade y la simulación. Carreras ¡legales 
por las principales ciudades del mundo que ni pueden dejar a nadie indiferente. Es increíble 
cómo ha envejecido (de bien), llegando realmente a ser mejor con el paso de los años. 
Échate unas carreras ahora mismo al Metropolis Street Racer y lo descubrirás intacto: el 
tiempo no solo no ha pasado por él, sino que es casi mejor. Como los buenos vinos. 


No lo hemos elegido para romper el hielo y empezar el 
coleccionable por casualidad: Resident Evil 2 es sin duda 
alguna y muy de lejos una obra maestra incomparable 
que no solo no entiende de modas ni de épocas sino 
que además mejora con el paso de los años. Puede que 
tecnológicamente ya le estuviera haciendo falta una 
capa de chapa y pintura que en Capcom supieron darle 
de manera muy oportuna con su reciente remake para 
PlayStation 4 y Xbox One, pero el planteamiento del 
juego, su argumento, sus mecánicas y (muy por encima 
de todo) su sublime ambientación siguen siendo de otra 
galaxia y por eso compite en una liga superior. Agotado 
el debate a estas alturas de si se trató o no de la mejor 
entrega de la franquicia (lo es, empatado con Code 
Veronica y Resident Evil 4), a nadie le cabe duda de que 
esta larga y terrorífica aventura tiene algo especial que 
le hace estar un punto por encima del resto de sus 
perseguidores. Supuso la vuelta por la puerta grande 
para muchos jugadores que tuvieron en esta magistral 
aventura su primer contacto con una nueva generación 
de videojuegos abanderados por la primera PlayStation 
de Sony. Jugarlo es toda una experiencia vital, y es lo 
más cercano que vas a estar nunca de jugar a un juego 
absolutamente perfecto lo mires por donde lo mires. 
No me extraña que lo hayan remasterizado, es uno de 
esos juegos que se adelantaron tanto a su tiempo que 
hicieron falta bastantes años para hacerle justicia, 
volviendo a reprogramarlo para una plataforma que 
esté a la altura de lo que esta inmensidad de juego 
necesitaba. No te pierdas nuestro fascículo en páginas 
centrales. 
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Es difícil destacar una sola de las numerosas cualidades de esta leyenda 
de los videojuegos, y es que uno no sabe realmente con qué quedarse: 
sus inmensos y espectaculares jefes finales, colosos que ocupan no una 
sino varias (a veces muchas) pantallas, sus gráficos (ya eran 

espectaculares en su versión original para PlayStation 2), su argumento 
digno de una buena película, su ambientación (solamente a la altura de 
un reducidísimo y selecto grupo de mitos de la industria), su astuta 


Admitámoslo: hubo un antes y un después de este juego en la industria. No se 
trata de un simple juego más, se trata de arte en estado puro que elevó hasta lo 
más alto a un género (las plataformas) que venía renqueando y necesitando una 
bocanada de aire fresco desde los gloriosos pero caducos tiempos del Spectrum y 
los ordenadores de 8 bits y sus grandes protagonistas saltarines. Con Sonic the 
Hedgehog asistimos no solo a la revolución del género de las plataformas sino 
además (y quizá más importante) al nacimiento de una estrella de los videojuegos 
que se identificaría con la compañía que lo vio nacer hasta el punto de establecer 
una relación simbiótica y absolutamente representativa como nunca se había 
hecho antes, a excepción de Mario con Nintendo. Sonic es SEGA y SEGA es Sonic, y 
sin uno de los dos el otro no tendría mucho sentido, esa es la verdad. Si bien es 
cierto que detrás de SEGA hay un interminable catálogo de sagas y títulos más 
grandes que la vida misma, es a raíz de la irrupción de este carismático personajillo 
que asistimos a la fusión total entre videojuego y compañía. La fama de Sonic no 
para de crecer, asistiendo hace poco al estreno de su tan ansiada película de 
imagen real (te hablamos de ella en el reportaje de películas sobre videojuegos de 
este mismo número de Play Again) y seguimos recibiendo juegos del erizo 
supersónico de vez en cuando, eso sí, con resultados dispares que nos hacen mirar 
atrás con cierta nostalgia y recordar a esta primera entrega de sus aventuras como 
la mejor de todas ellas. Sus secuelas inmediatas refinaron la fórmula e introdujeron 
mejoras fundamentales y a toda una galería de secundarios de lujo. Mítico e 
inolvidable. 
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Cuando la mítica primera entrega de Resident Evil 

vio la luz en 1996, muy pocos se dieron cuenta en 
ese momento del tremendo potencial y el inmenso a 
margen de mejora que ofrecían aquellas tímidas e 
primeras pinceladas que nos ofrecieron desde 
Capcom con aquél primer asalto épico a nuestros 
sentidos, aún faltos de verdaderas experiencias de 
juego cinemáticas e inmersivas como las que tan = 
solo dos años después nos ofreció, ahora sí, en > cad 
toda su gloria, el que sigue siendo el mejor capítulo. 2. 
de la saga a día de hoy. 1998: Resident Evil 2 había y 
llegado para quedarse, y después de él, el mundo. 

éojuegos no volvería a ser el mismo... 


ollection 


Arriba: el primer zombi de la saga Resident Evil fijó su fría y perdida mirada en 
nosotros y en ese momento supimos que estábamos ante algo verdaderamente 
diferente. Abajo, diseños conceptuales de Leon S. Kennedy y de Claire Redfield para 
Resident Evil 2. Dos caminos separados que se unen en la lucha por sobrevivir. 


A la hora de acometer su inevitable 
secuela, en Capcom ya sabían que tenían 
algo grande entre manos, y por supuesto 
no estaban dispuestos a dejarlo ir de forma 
anticipada ni imprudente, y para ello 
cuidaron y mimaron todos los detalles 
durante la fase de producción del juego 
hasta límites enfermizos. Después de todo 
si la jugada les salía bien, tenían una gallina 
de huevos de oro a su disposición que les 
podía dar el doble o nada. Por el camino de 
quedaron varios prototipos desechados y 
varios diseños en el tablero de dibujo que 
curiosamente y con el paso de los años se 
rescataron del olvido al que en su 
momento parecieron condenados de por 
MIER 
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A pesar de que Resident Evil 2 se encontraba casi terminado, esta 
obsesión por parte de Capcom por bordar la secuela perfecta les 
hizo desechar el prototipo y ahí se quedó metido en un cajón bajo el 
título provisional de Resident Evil 1.5. Bastantes años después, 
como ya sabemos, la beta fue liberada y perfeccionada por un 
equipo de desarrollo externo y es relativamente sencillo encontrarla 
y descargarla de Internet para poder jugarla mediante la emulación” 
Y desde luego no hubiera sido una mala secuela ni mucho menos, 
pero a nadie se le escapa que salimos todos ganando (¡y de qué 
manera!) con el Resident Evil 2 que acabó saliendo al mercado en 
1998: dos discos con dos misiones que se intercambian y 
entrecruzan los caminos de sus dos personajes protagonistas era 
toda una proeza técnica para la época. 
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Izquierda y abajo-izquierda: diseños de arte 
conceptual de la pareja protagonista y del elenco de 
secundarios más notables: Sherry Birkin, Ada Wong... 


Algunos de estos personajes secundarios estaban tan bien 
definidos y eran tan redondos que alcanzaron casi tanta 
fama como la pareja protagonista del juego, Leon y Claire. 


No solo se trataba de un juego genial y prácticamente perfecto desde 
el punto de vista técnico y tecnológico, también despunta y está 
varios puntos por encima de otros capítulos de la saga gracias en 
gran medida a su soberbia ambientación, única y totalmente 
inmersiva, que nos hace querer volver a estar encerrados entre las 
angustiosas paredes de esa inolvidable y enorme comisaría de policía 
en la que se desarrolla prácticamente la totalidad de la aventura. 
Todo encaja a la perfección en este gigantesco puzle que Capcom 
tejió con pulso firme de experto cirujano y en el que como ya 
señalamos supo poner toda la carne en el asador. No es que 
posteriormente Resident Evil 3 fuera un mal juego, por ejemplo, es 
simplemente que el 2 era perfecto. 
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No se trata pues de buscar o achacar defectos a entregas 
posteriores, sino más bien de entender que Resident Evil 
2 siempre jugó en una liga superior en virtud de sus 
numerosas cualidades que aún a día de hoy siguen 
siendo insuperables. Lo primero y más evidente acerca 
de esta soberbia secuela es que no se trata de un juego 
para niños, ni tan siquiera para adolescentes. Es 
directamente el primer gran videojuego para adultos, y 
es que tanto por su ambientación absolutamente 
terrorífica (aún me hiela la sangre el recordar los 
gemidos de los zombies que se arrastran por las 
infestadas calles de Raccoon City) como por su 
abundante dosis de gore (decapitaciones, mutaciones 
espantosas, amputaciones, violencia gratuita, cabezas 
que explotan) Resident Evil 2 es difícilmente entendible y 
aún más aconsejable para un jugador menor de edad. 
Uno de los elementos más sobresalientes del juego eran, 
de lejos, los horrendos muertos vivientes que nos atacan 
de manera incesante durante todo el juego, pero dichos 
enemigos palidecen en comparación con el gran enemigo 
del juego: Mr.X, el Tyrant incansable que al más puro 
estilo Terminator no cejará en su empeño de 
perseguirnos hasta matarnos o morir en el intento. 


Así pues, si bien las hordas de putrefactos zombies al más puro estilo 
George Romero en La Noche de los Muertos Vivientes serán nuestro 
principal obstáculo a la hora de tratar de salir con vida de esta ciudad 
maldita que se ha ido al infierno, los combates contra los jefes finales y 
sus horribles y deformes mutaciones pondrán la guinda a un suculento 
pastel que se nos antoja irresistible, máxime cuando a la receta le 
añadimos elementos de resolución de puzles y búsqueda de 
información para resolverlos por los detalllados y coloridos escenarios. 
Resident Evil 2 es como decimos un juego prácticamente perfecto ee 
tiene muy en cuenta además a todo tipo de jugadores y las manías de' 
cada uno: si bien es posible pasarse el juego sin pegar prácticamente 
un solo tiro y sin detenerse a abatir a los zombies por el camino, es en 
su elevado factor de rejugabilidad donde Resident Evil 2 esconde 
algunas de sus bazas mejor guardadas. Al terminar las dos misiones 
con unas condiciones determinadas, los aficionados a los disparos y las 
masacres quedarán complacidos al comprobar que se desbloquean 
potentes armas de fuego con munición ilimitada para, esta vez sí, darle 
gusto al gatillo por el camino sin prisa pero sin pausa. 
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Dibujos de arte conceptual: las mutaciones del Doctor 
William Birkin, salidas de una pesadilla espantosa y 
] enfermiza, pondrán a prueba tus nervios y tu sangre 
ho e fría y no dejarán de perseguirte... 


En esta página y sobre estas líneas: puedes correr 
pero no esconderte. El Doctor Birkin te 
encontrará allá donde te escondas. El terror no 
tiene forma...Literalmente. 


En base a esta gran rejugabilidad del título, como decíamos, se irán desbloqueando sucesivos 

personajes y escenarios que prolongan de manera asombrosa la vida del título: es más, en la versión 

para PC y para Dreamcast, hay un modo oculto que no aparecía en la versión original para PlayStation, , y y , 
por falta de espacio en los dos discos que componían el juego y que argumentalmente constituye £ WN 
toda una secuela en sí misma: el modo Extreme Battle (Batalla Extrema) nos sitúa a caballo entre 
Resident Evil 2 y lo que posteriormente se vería en Resident Evil 3 y Resident Evil Code Veronica y 
realmente podría muy bien considerarse como una especie de capítulo 2.5 dentro de la saga: la 
llegada de Chris Redfield, por fin, en busca de su hermana Claire para sacarla de este infierno. Por 
supuesto llega tarde, pero por el camino deberá desactivar unas bombas con las que Umbrella ha 
sembrado la comisaría (deberás moverte, y muy rápido, por todo su enorme mapeado) para hacerla $ 
volar por los aires y deshacerse así de las evidencias de su intervención en todo este holocausto 
zombie. Qué decir de otros personajes igualmente memorables y a los que aprendimos a adorar tras 
desbloquearlos una vez superada la aventura principal, como el mismísimo Hunk, el cuarto 
superviviente (además de Sherry Birkin, Leon y Claire, aunque años después sabríamos que en 
realidad sobrevivieron algunos más) o esas bizarradas típicas de Capcom como la inclusión de una 
barra de Tofu gigante que deberá escapar de la comisaría armada tan solo con un cuchillo. Mil y un 
detalles que hacen de este juego una experiencia difícil de describir y aún más de superar. Si lo 
jugaste en su estreno lo recordarás hoy como si fuera ayer, los grandes juegos son así: inmortales e 
imperecederos. 


e 
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En esta página: diseños previos de arte conceptual para Leon S. Kennedy y Claire Redfield. El aspecto de esta 
última en estos dibujos aún se asemeja más al personaje femenino de Elza Walker que finalmente fue descartado 
y sustituido por Claire. Leon lleva un chaleco antibalas que también fue descartado en la versión final del juego. 
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Prñugust 26, 1998 


MAYOR ANNOUNCES EN 
'KEEP CITY SAFE' PLAN ¿0% 


y RACCOON CITY -—On the front steps of City Hall, 4 . 3 
Mayor; Hanis announced in a press conference yesterda Todo el despliegue tecnológico y de medios de ace gala il 


afternoon that the City Council will be hirin; 


new police officers to join the Raccoon police, in response M Í Evil 2 no hubiera tenido tanto alca nce, no ob, ante, deno-ser porque 


to the continued suspension of the Special Tactics and 


Rescue'Squad (S-T.A.R.5.), in efficet since the brutal murders además se sustenta en una magnífica premisa argumental digna de 


that — plagued Raccoon earlier this summer 


Joined by Police Chief Brian Irons and all of Raccoon's 'j : cualquier súper producción de Hollywood que te mantiene en tensión y 


Council members, Harris assured the gathered citizens and q A a > 

reportes that Raccoon City will once again be a safe te empuja a seguir adelante intentando descubrir el secreto que se 
community in which to live and work, and that the A OS e A 4 
investigation into the eleven "cannibal" murders and esconde detrás de la aparición del brote zombie en Raccoon City. Aquí 
three fatal wild-animal attacks is far from closed. És Ene . 

es tan importante el sobrevivir a los enfrentamientos con los muertos 

"Just because no one else has been attacked in the Harris went on to detail a three-point plan E . . 
last month doesnt mean that the clected officials of designed to bolster public confidence and vivientes como el hecho de descubrir pistas y resolver esos 
this city can relax," Harris stated. "The good people of Raccoon keep Raccoon citizens from falling victim pa E A A . ] 
Beservejo havs tonfidenes intbei pólice faros and (0 bo acópre taco p cc O '  enmarañados puzles que irán desentrañando la historia. Por decirlo de 
in the knowledge that their political representatives are and twelve new police oflicers, the citywide z s A . .z .z 
doing everyling posible to ensure cach citizas safety. curfew vil remain place through ar Y ASS INEA lc ENTE 
As many of you know, the S.T.A.R.S.'s suspension is likely least September, and Chief Irons will E : : : a 
to become permanent. That units gross mishandling of the” personally head a task force ofseveral — ¡PY es genial, hasta el punto de que cualquier tipo de aficionado a los 
murder .investigations and its subsequent disappearance  officers and detectives to continue searching videojuegos puede encontrarse a gusto jugando a Resident Evil 2. La 


from Raccoon City suggests that they don't carezabout, for the killers who took the lives of cléven”] 
this community. - but.I want to assure you that we care, people betweenMay and July of this yéar. ES ' A ñ A ¡ 
that yd Ac ri radiata von ÓN narrativa había llegado al mundo del videojuego y lo hizo con fuerza. 
a AE Sobra decir que fue un tremendo éxito en su día, lo que posibilitó que 
a place “in which our children can grow up without fear. > » 

en poco más de un año Capcom se sacara de la manga su continuación 
directa, Resident Evil 3: Némesis, recientemente revisado y actualizado 


para PS4 y Xbox One. 
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El fenómeno Resident Evil no empezó con su primera parte, como suele creerse: ni en 
Capcom estaban seguros de que aquél experimento fuera a funcionar. El juego que 
instaló a esta saga en lo más alto del podio y llevó a la franquicia hasta nuevos horizontes 
fue, precisamente, este Resident Evil 2 al que hoy le rendimos tributo eligiéndolo como 
nuestro primer candidato de esta ilustre selección de Platinum Collection que iniciamos 
con este fascículo. Como dato anecdótico de la gran repercusión que tuvo el juego tras su 
lanzamiento, señalar que el mismísimo George Romero (el padre de las películas de 
zombies modernas) dirigió un anuncio de Resident Evil 2 para la televisión japonesa, que 
aunque no pudo ser emitido fuera del país por problemas de derechos se hizo viral y aún 
puede verse en varios sitios. El impacto del juego en la cultura popular nunca ha sido lo 
suficientemente reconocido, pero debemos tener claro que si grandes hitos de nuesto 
folklore pop como la serie de cómics y de televisión The Walking Dead nos son familiares 
hoy en día (entre otros muchos productos relacionados con los zombies) fue debido en 
gran medida al tremendo éxito de este juego, que preparó al público para el desembarco 
de toda una “oleada zombie” de cuyas repercusiones aún estamos intentando 
recuperarnos. La industria sigue viviendo de los zombies: cada dos por tres aparece un 
nuevo juego de matar zombies, y son celebrados por todo lo alto por los aficionados en 
general. 


WU e 

4 k -* | ; E pp DS 

> 
Resident Evil 2 ha sido portado a todo tipo de sistemas tras su paso por PlayStation (no es de 
extrañar, siendo como es uno de los mejores videojuegos de la historia, sin paliativos), hasta 
que en 2018 se hizo evidente que el juego necesitaba un lavado de cara desde el punto de 
vista tecnológico (y porqué no decirlo, porque su remake era un éxito de ventas asegurado) y 
para conmemorar el 20 aniversario de su lanzamiento vio la luz su celebrado lavado de cara 
en forma de brillante remake para consolas de nueva generación. El debate de si dicho 
remake era realmente necesario o no es algo que dejaremos para otra ocasión (aquí cada 
cual tendrá su opinión), pero no cabe duda de que todo lo que hizo grande a este genial título 
ya estaba presente (y además de forma magistral) en el juego original de 1998 para 
PlayStation. Ya hemos hablado de su altísimo valor rejugable, y es algo que no debe pasarse 
por alto: con Resident Evil 2 tienes diversión asegurada durante muchas, muchas horas, más 
aún si de verdad quieres conocer el verdadero final del juego (otra jugada maestra) que 


solamente se nos mostrará tras cruzar los dos discos de forma alterna hasta un par de 
ocasiones. Y luego tendrás los modos de juego extras desbloqueables... 
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Uno de los elementos más destacados de esta joya de los videojuegos ; 
fueron también sus espectaculares escenas cinemáticas, que a pesar de a 
haber envejecido regular algunas de ellas siguen ofreciendo en su 'POy Ron 
conjunto una experiencia difícil de olvidar. La dirección técnica, artística y 

conceptual del juego es absolutamente soberbia. Los tiempos del juego 

están medidos de manera matemática y milimétrica (esos sustos que nos 

propinó siguen siendo impagables), y la acción no decae en ningún 

momento pese a contar con numerosos momentos de exploración. 


Resident Evil 2 tiene pues en su gran equilibrio y en su altísima 
factura técnica una de sus bazas principales, si bien como ya 
hemos visto en el presente fascículo no le faltan cualidades 
para estar considerado un título de culto que realmente no 
resiste la comparación con la gran mayoría de juegos de su 
género, a los que deja atrás con holgura y elegancia. Un clásico 
atemporal que no hace más que ganar y ganar con el tiempo. 
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La sombra de Resident Evil 2 es tan inmensa que al amparo de su gran 
éxito llegaron de manera casi automática todo tipo de productos 
derivados, desde colecciones de cómics hasta tazas, camisetas, 
posters, figuras de acción, spin-offs de todo tipo y cómo no, la saga de 
películas de imagen real protagonizadas por Milla Jovovich y de la que 
también hablamos en este mismo número de Play Again: seis entregas 
hasta la fecha y un reboot en el horizonte, más series de televisión 
(Netflix prepara una nueva en breve) y películas de animación que 
amplían, modifican o vuelven a contar la misma historia de siempre 
pero añadiendo nuevos matices y actualizando el mito a los tiempos 
que corren. Resident Evil 2 fue, es y será un juego de 10 sobre 10. 


Resident Evil 2 nos legó una buena colección de 

momentos absolutamente memorables: al volver de ] 
una estancia en la que acabas de estar hace tan solo S hi 
unos minutos te encuentras con que todo ha cambiado, ¿Y 
una horda de zombies te ataca sin apenas dejarte (e 1 ' 
espacio para moverte, una ventana salta en pedazos y 

un perro zombie quiere morderte, te enfrentas a un 

temible monstruo final y resulta que andas bastante 

escaso de munición, y así hasta un larguísimo etcétera 

que te hace darte cuenta de que Resident Evil 2 juega 

contigo como muy pocos juegos supieron o pudieron 

hacerlo antes: manipula tus emociones, tus sensaciones 

y destruye todo aquello que das por sentado para 

sacarte de tu zona de confort de manera constante. Y 

quizá sea esa la clave de su éxito: a pesar de volver a 

jugarlo varias veces y de llegar a aprenderte de 

memoria cada uno de sus giros, sus sustos 

(cuidadosamente estudiados), sus guiños y sus artificios 

magistralmente planificados, aún seguirá siendo capaz 

de ponerte en aprietos una y otra vez, por muy bien 

que juegues y por muy listo que te creas. 
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Lo he dicho en varias ocasiones y lo admito sin 
pudor ni vergúenza: llevo más de veinte años 
intentando encontrarle algún defecto a este 
juego y no lo consigo. Me rindo, lo confieso: es 
absolutamente perfecto. Literalmente no hay 
nada que corregir o que suprimir en Soul 
Calibur: de lejos el mejor juego de lucha para 
Dreamcast y si me apuráis (algunos me darán la 
razón) sigue siendo el mejor juego de toda la 
franquicia: y ojo, porque estamos hablando de 
una saga con 6 entregas hasta la fecha y que 
lleva dos décadas evolucionando. Y eso es 
mucho decir, y en este mundillo tan cambiante 
y que se queda obsoleto al día siguiente, eso es 
mucho decir. 

Jamás unos personajes se movieron mejor en 
un entorno tridimensional, jamás un juego de 
lanzamiento o de la primera hornada para una 
consola dejó tan alto el listón. Nunca un juego 
te proporcionó tantísimas horas de diversión y 
nuca antes habíamos asistido a tal despliegue 
de coleccionables y elementos extra 
desbloqueables: tienes juego para rato, y 
además no deja de crecer. Un 10 redondo que 
no admite discusiones. 


Y de un juego de lucha perfecto e 
intachable pasamos a otro que 
tampoco se queda atrás. Street Fighter 
1 sigue siendo muy probablemente el 
mejor juego de lucha 2D de la historia, 
y aunque le han salido clones e 
imitadores hasta en la sopa con el 
paso de los años y las décadas, sigue 
estando un punto (o dos) por encima 
del pelotón. El arrollador carisma de 
sus personajes seleccionables y su 
jugabilidad perfecta tienen mucha 
culpa de que aún hoy se siga hablando 
constantemente de un juego de 1991. 
Increíblemente, y como ya hemos 
dicho antes al hablar de Soul Calibur, 
no deja de crecer. Posiblemente creas 
que lo sabes todo acerca de este 
juego, pero por mucho que lo hayas 
jugado te aseguro (y en esto tendrás 
que darme la razón lo quieras o no) 
que nunca dejarás de descubrir cosas 
en cada partida. Y es que Capcom 
logró con Street Fighter Il, por encima 
de todo lo demás, crear un sistema de 
juego que raya en la perfección y que 
a veces parece tener una inteligencia 
artificial que juega con tus emociones 
y tus sentimientos. Como la vida 
misma. Es tan bueno que muchos años 
después y tras un montón de secuelas 
su sombra sigue tapándolo todo, y es 
difícil dejarlo atrás... 


Si Sonic supuso un salto cuántico dentro de la 

industria, especialmente para SEGA, lo que hizo 

Super Mario World por Nintendo, sentando los 
firmes cimientos sobre los que edificó una de 
sus consolas más queridas y recordadas, la 
Super Nintendo, solamente puede ser calificado 
como vital. Sin este gran juego se hace difícil 
entender el papel de Nintendo en la mítica 
guerra de la generación de 16 bits que mantuvo 
de forma encarnizada con su gran rival. Esta 
primera entrega de Mario en la generación de 


los juegos de plataformas que vendrían después 
(y fueron muchos), dando además una buena 
demostración de lo que era capaz el cerebro de 
la bestia de Nintendo. Si Mega Drive tuvo en 
Sonic a su gran estandarte insignia, Nintendo 
tuvo a Super Mario World. Le dedicaremos un 
interesante fascículo que no debes perderte. 
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Y por supuesto un mito de la 
historia de los videojuegos que no 
podía faltar para rematar nuestro 
coleccionable de Platinum 
Collection es el Tetris clásico de las 
máquinas recreativas. Por 
supuesto que también STUEEJA A 
repasaremos sus cientos 

(literalmente) de conversiones y 2 FACE THE DOMIET DUALLEMGE 
adaptaciones, pero nos 

centraremos en el arcade clásico 

que después de todo es el motivo 

por el que recordamos este gran 

juego y por el que seguimos 

hablando de él sin cansarnos. No 

es bueno, es buenísimo. 

Realmente juega en otra liga 

distinta al resto, y es que por 

primera vez asistimos a la fusión 

definitiva entre juegazo clásico y 

juego casual al que puede acceder 

literalmente cualquier persona de 

cualquier edad, condición y 

habilidad. Jugar al Tetris es más 

que un hobby toda una 


re Y como podéis comprobar, quizá no estén todos los que 
en la Facultad de Medicina por sus .. p p , q q 


cualidades terapéuticas. Increíble : son, pero desde luego que sí son (obras maestras) todos los 
pero cierto: Tetris es capaz de | que están. Si esta iniciativa tiene éxito y os gusta la idea, no 
encender las zonas de placer de tu placas : dejéis de escribir o mandar mensajes con vuestras 

cerebro como si fueran las luces de ¡ | sugerencias para que podamos ampliar la lista. Aquí 

un árbol de Navidad. Legendario. : == | mandáis vosotros. ¡Larga vida a Platinum Collection! 
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Si en el número 3 de Play Again os ofrecimos un reportaje sobre diez juegos 
memorables basados en películas igualmente memorables y míticas, hoy os 
proponemos justo lo contrario: un reportaje sobre películas (infumables la gran 
mayoría de ellas) inspiradas en videojuegos míticos y de gran éxito. Seguimos sin 
entender muy bien qué es exactamente lo que sale (casi siempre) mal en todo 
esto, pero parece evidente que esta autopista de dos direcciones funciona mucho 
peor y se atasca con frecuencia cuando se trata de hacer el recorrido que va del 
videojuego a la gran pantalla. Hoy intentaremos dar respuesta a la gran pregunta 
que nos lleva décadas atormentando: ¿Por qué la gran mayoría de películas 
basadas en videojuegos acaban siendo una basura? Hemos traído a Sonic, la 
película hasta este reportaje para poner un ejemplo de cosas bien hechas y de 
que, cuando Hollywood quiere y hay buena voluntad, las cosas funcionan bien. 
Pero como contrapartida tenemos diez pesadillas que me temo que no estuvieron 
a la altura de las circunstancias. Luces, cámara...¡Mojón! Que diga...¡Acción! 
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Sigo sin entender muy bien porqué nadie le prohíbe al director alemán Uwe Boll 
mediante una orden judicial que siga haciendo películas basadas en videojuegos. 
Tampoco entiendo cómo es posible que nadie le haya partido las piernas, pero esa 
es una pregunta para otro día. La cuestión es que cuando tienes entre manos un 
material de primera calidad como es el argumento y los personajes de toda una 
obra maestra del videojuego como lo es Alone in the Dark resulta bastante chocante 
(y ante muy decepcionante) darte cuenta de que la película resultante basada en 
dicho material es una tristeza y un aburrimiento como esta “joya” con el pobre 
Christian Slater a la cabeza, cuya carrera a decir verdad lleva décadas sin levantar el 
vuelo. Tuvo su momento de gloria (muy breve) en un par de películas o tres de 
principios de los noventa para sumirse en un punto muerto del que no termina de 
recuperarse, y lo peor es que a estas alturas ya no tiene pinta de que la cosa vaya a 
cambiar. Volviendo a la película en sí, tan solo decir que no consigue trasladar de 
ninguna manera la tensión y el horror estilo Lovecraft que impregna al juego e hizo 
la grande a la saga. Una verdadera lástima y toda una ocasión desperdiciada. 


Lo de Doom es otro fenómeno inexplicable. Mira que era fácil hacer una 

película de tipos duros armados hasta los dientes y bichos feos a los que 
disparar. Qué demonios, si ya hasta una película de escaso presupuesto como 
Terrorificamente Muertos (Evil Dead II) nos sorprendió con esos planos en 
primera persona de unas manos apuntando un arma (muchos afirman que fue 

la idea que prendió la mecha del shooter subjetivo), no es difícil darse cuenta 

de que tampoco estaba tan complicado para trasladar en esta ocasión esa 
misma vista y esa experiencia a una película. Pues agua otra vez, tocado y 

(casi) hundido. Doom, la película, es un divertimento tontorrón, simple y 
absolutamente vacío que no vale ni para pasar una tarde entretenido frente a 

la tele. Es tan floja, tan vacía, tan...tonta, si se me permite usar un término tan = 
simple y tan manido, que lo más probable es que acabes quitándola antes de * MMS 
que acabe y pase a engrosar esa vergonzosa lista de películas que jamás fuiste 
capaz de ver hasta el final. Ni a pedazos. Es que sencillamente no hay nada 

que te haga querer seguir viéndola, le falta pulso, sangre e intriga por los 

cuatro costados. Un aburrimiento y un desastre del que apenas sale con vida 
nuestro querido Dwayne Johnson “The Rock”, que ha estado mucho mejor en 
casi cualquier otra película que haya hecho. Prescindible y muy olvidable. 
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Siempre suele salir en todas las quinielas como una de las peores películas 
basadas en videojuegos, y casi siempre suele acabar por llevarse el premio. 
No es por casualidad: Super Mario Bros (1993) es con clara diferencia una de 
las basuras más ridículas, infumables y delirantes que jamás se hayan 
perpetrado amparándose en un videojuego. Aquí lo de Mario Bros era lo de 
menos, de hecho, si la película se hubiera llamado “Las asombrosas aventuras 
de Dennis Hopper y sus colegas puestos de coca hasta las cejas” en vez de 
Super Mario Bros nadie hubiera notado la diferencia y ahora mismo 
estaríamos hablando, quizá de una comedia de culto entre los espectadores. 
Pero sin embargo acabó siendo “la película de Mario” con actores, y eso es 
algo que no le podemos perdonar con facilidad. Hacer una pseudo comedia 
con este material era algo hasta cierto punto previsible, pero hacer de esto un 
vomitivo montón de mamarrachos empapados en crack y otras sustancias 
alucinógenas haciendo el ridículo sin pies ni cabeza es algo imperdonable. 


Mortal Kombat (1995) es una rara alegría para los fans de los videojuegos, y es 
que pese a verse lastrada por una secuela desastrosa y caótica sin rumbo alguno 
como lo fue ese pedazo de basura que se llama Mortal Kombat Aniquilación 
(1997), la primera es una dignísima película de artes marciales con unas 
coreografías más que espectaculares (con diferencia lo mejor de la película) y 
que vino a demostrar que hacer una película basada en un videojuego de éxito 
no estaba necesariamente reñido con la calidad. Es cierto que no deja de ser una 
producción con un fuerte tufo a serie B, pero al menos tiene encanto y carisma. 
La banda sonora está repleta de joyas, empezando por el tema principal, muy 
bailable y discotequero y que se ha quedado como emblema musical de la saga. 
Los actores están todos para matarlos, es difícil dilucidar cuál actúa peor en esta 
película y quién hace más el ridículo (hasta Christopher Lambert está fatal), lo 
que queda patente especialmente al ver que hasta el personaje de Goro, un 
muñeco de goma que da más pena y risa que otra cosa (ya podían haberse 
currado un personaje animado por CG, pero evidentemente no había pasta, se la 
debieron gastar toda en pagarle a los extras) está incluso mejor que algunos de 
los actores principales. Con todo, se salva de la quema y es muy entretenida. 


DEL PRODUCTOR DE “PIRATAS DEL CARIBE” 


JAKE GYLLENHAAL PS 


EL PRÍNCIPE 


AS ARENAS DEL 


170_PPC-10689A jpg “PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME" 
MÍ Jake Gyllenhaal Ph: Andrew Cooper, SMPSP 0 Disney Enterprises, 
Inc. and Jerry Bruckheimer, Inc. All rights reserved. 


A pesar de ser una producción de Disney, lo que garantiza montones de dinero a 
espuertas y (en teoría) una calidad más que asegurada, la película de El Príncipe de 
Persia sigue dejando un regusto a decepción tras llegar a los títulos de crédito finales 
que no acabamos de saber explicar, quizá es que las expectativas estaban demasiado 
altas, a lo mejor era que el juego en el que se basa es tan bueno que no resulta fácil 
igualar la experiencia, o igual es que Jake Gylenhaal no pega ni con cola como 
guerrero persa, con su pelazo perfectamente planchado y alisado y sus músculos de 
gimnasio y su depilación laser...El caso es que, vaya usted a saber porqué, El Príncipe 
de Persia es una de esas raras películas que no acabas de ubicar ni en un género ni en 
otro, es un producto de usar y tirar, cine de consumo rápido que al igual que la 
comida china, después de llenarte la barriga te vuelve a dejar con hambre un rato 
después. No hay nada en esta película que la haga ser merecedora de ser recordada 
especialmente, si acaso los efectos especiales que, evidentemente y por otra parte, 
es lo mínimo que se le puede pedir a una película hecha con Disney y por lo tanto con 
dinero suficiente como para parar un tren. Otra demostración más de que lo que 
funciona en un videojuego no tiene porqué hacerlo en la gran pantalla. 


RE Ó%A 1 


Creedme cuando os digo que no es mi amor incondicional por la saga Resident Evil lo que me hace hablar 
ahora: la saga de películas de imagen real basadas en el videojuego de Capcom es buena, bastante 
buena, incluso siendo muy generoso, os diré que es de lo mejor que se ha hecho en cine basándose en 
videojuegos. Y sin embargo y a pesar de ello, seguro que nunca habréis visto ninguna de sus 6 entregas 
(algo debieron hacer bien cuando el experimento ha dado para tanto) nominadas al Oscar ni entre las 
mejores películas de nada que pueda considerarse digno de mención: y no es ninguna casualidad ni 
ningún ensañamiento especial, es que realmente ninguna de las entregas de la franquicia 
cinematográfica de Resident Evil protagonizada (con bastante buen empeño) por Milla Jovovich destaca 
especialmente por nada. Todo es mediocre, desde el argumento (que se desvía a veces más de la cuenta 
de lo que se nos cuenta en los juegos) hasta las caracterizaciones de los personajes, que van desde lo 
aberrante (Némesis) hasta lo sublime (esa Jill Valentine, madre del amor hermoso, qué gozada) pasando 
por unas incoherencias y unos giros argumentales llenos de agujeros y que revelan el peor de los pecados 
de esta saga de películas: todo estaba hecho sobre la marcha, a excepción de la primera entrega, todo 
fue haciéndose en base a la improvisación y las necesidades del momento y de los años, dando la 
sensación inequívoca de que se trata en realidad de una saga incoherente y llena de altibajos. 
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Quizá no lo parezca, pero contrariamente a lo que mucha gente piensa, uno 
de los géneros que más trabajo cuesta llevar a cabo con éxito en el cine es 
el de las películas de terror. Silent Hill es todo un hallazgo en este sentido, y 
es que dentro del abultado catálogo de producciones cinematográficas de 
terror (de cualquier tipo) abundan las cintas que logran sorprender al 
espectador ofreciendo nuevas (y viejas) formas de terror escalofriante, por 
lo que cada vez resulta más difícil destacar y hacerse un hueco en este 
mundillo terrorífico y apasionante. Teniendo además en cuenta que se 
trata de una producción basada en un videojuego de éxito, la papeleta no 
era fácil, pero soy sincero cuando digo que Silent Hill es una gran película, 
por momentos incluso magistral, llena de escenas estremecedoras y 
acongojantes pobladas por seres retorcidos (a veces de manera literal) que 
no dejan a nadie indiferente. Es una de esas películas que no se cortan un 
pelo a la hora de conmover al espectador, y tiene una escena final de esas 
que te dejan con la boca abierta, pensando que lo que acabas de ver es 
imposible y que tiene que pasar algo para solucionar eso que acaba de 
ocurrir...Pero no llega a pasar. Realmente acaba así. Y te aguantas. Tú 
pierdes. Ese es el mensaje de la película: a veces, el mal se sale con la suya. 


Todo el mundo (o casi todo el mundo, que en estas cosas siempre cuesta mucho 
poner a todos de acuerdo) sigue celebrando por todo lo alto las excelencias de la 
tan esperada y ansiada película de imagen real de nuestro querido puercoespín, y es 
que parece que (esta vez sí) estamos definitivamente ante una película basada en 
un videojuego que no solo podemos decir que es buena sino que además no 
faltarán los que digan que es incluso muy buena. Yo hoy voy a ser sincero (siempre 
lo soy, pero unas veces duele más que otras) y os diré que a mí personalmente me 
dejó un tanto frío, quizá porque me esperaba más o quizá porque la vi en el cine con 
mi hijo de 4 años sentado (es un decir) a mi lado y no pude disfrutarla como es 
debido, pero el caso es que una vez acabada la película, me di perfecta cuenta de 
que Sonic La Película es un raro experimento que aburre por momentos al público 
adulto y al mismo tiempo deja a los niños con cara de póker porque sencillamente 
no la entienden demasiado bien. No acaba de contentar del todo ni a unos ni a 
otros, y aunque SEGA ha puesto toda la carne en el asador y ha escuchado a los fans 
para tratar de hacer un producto lo mejor y más digno posible (menos mal, porque 
la primera versión que hicieron del personaje de Sonic era espantosa), uno que ya 
acumula muchas, muchas horas de cine a sus espaldas, no puede evitar darse 
cuenta de que pese a todo, no es más que una operación de marketing más. Muy 
bien hecha, eso sí. Pero poco más. Por supuesto, harán mil secuelas y estirarán el 
chicle hasta que se rompa. Siempre ocurre. Algunas cosas es mejor dejarlas a 
tiempo. Lo mejor para un humilde servidor: la recuperación de Jim Carrey, un 
grande. 
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Empezaremos señalando lo más obvio: no es tan mala como parece o como te han contado. Es mucho peor. Todo lo que rodeó a la 
producción, rodaje y posterior lanzamiento de Street Fighter, la película está sumido en el caos más absoluto, desde la famosa anécdota (y 
posteriormente confirmada por el director de la película sin verguenza ni sentido del ridículo ninguno) de que Jean Claude Van Damme se 
tiraba todo el día colocado de cocaína hasta las tetas y de fiesta por las noches hasta el hecho de que nadie (o casi nadie) parecía tomarse 
aquello en serio, lo cierto es que Street Fighter es un despropósito monumental que el pobre y tristemente recordado Raúl Julia no 
mereció como último recuerdo. Enfermo de cáncer terminal se vio obligado a rodar sus escenas en unas condiciones lamentables, aunque 
por supuesto ninguno de os demás actores lo hicieron mucho mejor. Una leyenda absoluta como Street Fighter no se merecía una tontería 
semejante, y lo peor es que ni esta ni ninguna de las adaptaciones cinematográficas posteriores que se han hecho sobre la saga pasan del 
aprobado raspado. Esta locura de tipos drogados cobrando una pasta obscena por poner posturitas y cara de imbécil no es digna de ser 
recordada de ninguna de las maneras, ni siquiera es recomendable para echarse unas risas porque da tanta pena que ni siquiera te ríes. 


Eso sí, más de uno sí que se rió en nuestra cara, y es que, por supuesto, todos pasamos por caja para ir al cine a ver esta basura. Tú 
también picaste y lo sabes, para qué vamos a disimular . Olvídala, yo todavía lo estoy intentando... 


... Y el premio al peor director de | mundo, y una gran paliza 
propinada por tres matones albano-kosovares va destinada a 
nuestro amigo Uwe Boll, una vez más, culpable de las 
adaptaciones al cine de grandes “joyas” hediondas como Alone in 
The Dark, Bloodraine y esta muy lamentable (y quizá la peor de 
todas) The House of The Dead. Un pedazo de basura del tamaño 
de Australia que, en caso de que te lo estés preguntando, no 
tiene nada (o casi nada) que ver con la famosa saga de juegos de 
pistola de SEGA, que de verdad no acabamos de entender en qué 
pensaban cuando dejaron el proyecto en manos de este 
impresentable. Los zombies, los personajes protagonistas del 
juego, la Mansión Curien y los demás elementos distintivos de la 
saga no aparecen prácticamente por ningún lado, cualquier 
episodio de The Walking Dead es mucho mejor que esta película 
en su totalidad y podría ser una adaptación infinitamente más 
digna del juego que esta cosa, porque me niego a llamarla 
película. Lo más increíble es que tuvo una secuela que (tampoco, 
otra vez) no estuvo a la altura de la franquicia, y para colmo era 
casi peor que esta primera entrega. No entretiene, no da risa, no 
es divertida y no se parece al juego. Uwe Boll, por favor, vete ya. 


Y terminamos ya con Tomb Raider, tanto las dos primeras entregas 
de la saga protagonizadas por Angelina Jolie (pésima actriz que 
solo sabe poner morritos y cara de enfadada) como el reboot de la 
franquicia protagonizado por Alicia Vikander en 2018, que sube un 
poco el listón tras el descalabro de la secuela protagonizada por la 
ex de Brad Pitt. Realmente no se puede decir que sean malas 
películas, de hecho tienen por momentos cierto tono aventurero 
que nos recuerdan (salvando las distancias) con el mejor cine de 
Indiana Jones, pero claro, todo acaba quedando en un quiero y no 
puedo que da la sensación de no llegar a arrancar en ningún 
momento. La sombra de Lara Croft es muy alargada, y un 
personaje tan mítico y tan cargado de matices no es tan fácil 
llevarlo al cine con acierto: no basta con poner a una tía buena 
haciendo de Lara, eso ya se ha demostrado que no funciona y que 
no es suficiente garantía para hacer una película de éxito. A las tres 
películas de Tomb Raider estrenadas hasta la fecha les falta lo 
mismo: un guión sólido que le de coherencia al conjunto, y buenas 
interpretaciones. Ninguna de estas dos condiciones se han dado 
(por el momento) ni en estas ni en la mayoría de las películas que 
hasta la fecha se han hecho inspiradas en videojuegos. 


¡Sin Licencia! 
Razonables 


No son cosas tuyas: ese personaje que aparecía en tu juego 
favorito y que tenía toda la pinta de ser un hermano gemelo 
de ese famoso al que siempre pensaste que se parecía 
demasiado, no era ninguna casualidad ni se debía a tu 
imaginación. Es más sencillo que todo eso: en realidad, los 
videojuegos llevan décadas encontrando inspiración en 
personajes de ficción (o a veces del mundo real) que han 
prestado su imagen algunas veces de manera más oficiosa 
que oficial al imaginario popular, a menudo sin pasar por 
caja. Hoy te traemos algunos ejemplos de parecidos (más 
que) razonables. 


La industria de los videojuegos no es ajena al mundo real 
que la rodea y en el que está inmersa. Las referencias 
culturales a mitos del cine, la literatura, el cine y la música 
son constantes en el mundo del videojuego, y es que no 
podría ser de otra forma: al fin y al cabo los gustos y las 
preferencias de los usuarios determinan que se apoye 
más o menos unos determinados productos en función de 
la identificación con una serie de personajes cuya imagen 
se usa, a menudo, con absoluta gratuidad. Solemos creer 
que dicha imagen es patrimonio artístico y cultural de 
todo el mundo, pero todos sabemos que no es así: los 
derechos de imagen siempre han existido y a veces, 
gracias a la picaresca de los programadores, es muy 
frecuente encontrarnos con “homenajes” bastante 
intencionados a actores, personajes de cine o el cómic y 
tantos otros mitos que acaban terminando en un 
videojuego sin pagar derechos de imagen. Uno de tantos 
personajes ilustres que ha terminado por “prestar” su 
cara y su mitología asociada al mundo del 
entretenimiento electrónico es Bruce Lee. Podemos verle 
en multitud de videojuegos de los ochenta y los noventa 
de forma más o menos descarada (Fei Long de Super 
Street Fighter II, Kim Dragon de World Heroes, el Liu Kang 
original de Mortal Kombat, y así un largo etcétera), 
aunque sus dos únicas aventuras licenciadas con su 
nombre e imágenes reales son Bruce Lee para 
ordenadores de 8 bits y Dragon: La Historia de Bruce Lee, 
la adaptación al videojuego de la película homónima. 


Una fuente inagotable de inspiración (sin tener que recurrir a 
“inspirar” rayas de cocaína) por parte de los creativos que trabajan 
en el desarrollo de videojuegos han sido siempre los luchadores de 
wrestling, lo que aquí en España conocimos en su momento de 
máximo esplendor como las estrellas del Pressing Catch. Si 
pensamos que este estrafalario y loco deporte es extremadamente 
popular en Japón y que allí tiene su propia liga distintiva, no es de 
extrañar que sea tan famoso y que las más célebres estrellas de la 
lucha libre se vean constantemente homenajeadas en multitud de 
videojuegos, la mayoría de ellos procedentes del país del sol 
naciente. Con diferencia y de lejos, tres de los luchadores más 
respetados y famosos de esta disciplina han sido Hulk Hogan, André 
el Gigante y El Último Guerrero, estos dos últimos ya tristemente 
fallecidos. 

La aparición de Ultimate Warrior en las dos primeras entregas de 
Streets of Rage es más que evidente si nos fijamos en el personaje 
de Abadede, uno de los final bosses más recordados de esta saga. 
En el caso de Hulk Hogan la lista es ya directamente interminable: 
ya hemos perdido la cuenta de cuántas versiones de Hogan han ido 
desfilando por nuestras pantallas, aunque quizá la más recordada (y 
la más difícil de disimular) sea la del personaje de Muscle Power en 
la saga World Heroes de SNK. 

Por su parte, lo de André el Gigante en Final Fight con el personaje 
de Andore (de hecho “Andore” es la pronunciación de André en 
japonés) va más allá de lo evidente. Capcom lo volvió a repetir en 
Street Fighter II! con el personaje de Hugo, una especie de hermano 
gemelo de Andore o quizá una revisión del personaje. 


La sombra de Mazinger Z es demasiado alargada como para 
ignorarla. En otras palabras: no hay juego que no tenga un 
robot protagonista que no sea fruto de la inspiración (más 
oficiosa o más oficial, dependiendo de los casos) en el famoso 
robot creado por Go Nagai en 1972. En el caso de UFO Robo 
Dangar, un clásico juegazo shoot'em up de Nichibutsu, el robot 
protagonista, capaz de convertirse en un platillo volante, 
guarda no pocas similitudes con Grendizer, obra también de 
Nagai. 
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Pegarle a la gente no está bien. De acuerdo, quizá Axl Rose se mereciera alguna bofetada 
que otra, pero eso de darle una manta de palos a los componentes de Guns'n Roses así 
por la cara, definitivamente no estaba bien. El caso es que Axl Rose (cantante) y Slash 
(guitarrista), los dos miembros más notables de la que fuera la banda más mítica y 
famosa de principios de los 90 hacen su curiosa aparición en forma de macarras a sueldo 
en la primera entrega de Final Fight, y en este caso el “homenaje” es de los más curioso y 
de los más descarado, ya que nos ponemos. Axl y Slash no cobraron por aparecer en el 
juego, pero después de todo sí que cobraron...y a base de bien. Las palizas que se 
llevaron fueron de órdago. Es especialmente curioso que el aspecto que lucen en el juego 
se corresponde exactamente con el que tenían a finales de los 80, y si no me crees, mira 
las fotos de la época del album Appetite for Destruction (1987) de Guns' n Roses: están 
clavados. ¿Odio? ¿Amor? ¿Homenaje?...No sabemos muy bien qué pasó, pero de todas 
formas hay amores que matan, y del amor al odio hay un paso. 


7 
Jean Claude Van “Da 0) En el caso del actor belga Jean Claude Van Damme, la 
5 la historia de su más que notable parecido con el personaje 
"Dy de Johnny Cage de Mortal Kombat se debe a algo más 
que una casualidad. Dicen las malas lenguas que en un 
principio contaban con el actor para aparecer en el juego 
(yo jamás me creí esta leyenda urbana) pero que éste se 
columpió pidiendo una cantidad de dinero indecente por 
ceder sus derechos de imagen, siendo sustituido por un 
actor de captura de movimientos posteriormente. La 
verdad, seguramente, es mucho más sencilla: aunque la 
esencia de Jean Claude está ahí de manera evidente, no 
creo que en Midway tuvieran intención de pagarle... 


Otra leyenda urbana (ésta vez algo más insistente) dice que a Leonardo Di 
Caprio no le hizo mucha gracia que en Capcom le “homenajearan” de esa 
forma en Resident Evil Code Veronica al ponerle toda su cara al personaje de 
Steve, algo que canta demasiado si has visto varias veces la película Titanic, 
donde la imagen que lucía Di Caprio es más que parecida a la de Steve. 

Para calmar el cabreo de Di Caprio por haber usado su imagen sin cobrar ni 
un centavo, en Capcom decidieron darle un lavado de imagen aprovechando 
la revisión que se hizo del juego poco después. No sabemos si es del todo 
cierto, pero lo que es verdad es que desde entonces el aspecto de Steve no 
ha vuelto a ser el que vimos por vez primera en Dreamcast... 
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A veces esto de las caras robadas y de los homenajes también funciona en el sentido 
contrario. Más de uno dirá que esto que voy a decir ahora me lo estoy inventando, 
pero el que tenga ojos que mire. Año 2000: Capcom lanza uno de sus juegos más 
geniales (y desconocidos, o en el mejor de los casos, no lo suficientemente bien 
ponderado) para recreativa, y que poco después disfrutamos en versión extendida 
con todo tipo de extras en nuestra querida Dreamcast: Tech Romancer era un 
juegazo de lucha en el que enormes robots se disputaban el trono de rey de los 
mechas. Un año después (2001) los viejos fans de Mazinger Z recibimos con alegría 
la llegada de Mazinkaiser, una serie de OVAS con un nuevo robot como 
protagonista, un intento de trasladar la mitología del Mazinger original de los 70 a la 
nueva década. El parecido entre el nuevo robot pilotado por Koji Kabuto con G- 
Kaiser (hasta el nombre canta bastante), el robot protagonista del juego de Capcom, 
es demasiado evidente como para pensar en la casualidad. ¿Quién copió a 
quién?...Bien, el caso es que un año antes de que Tech Romancer saliera, Go Nagali 
ya esbozó los rasgos característicos de Mazinkaiser en el manga, dos años antes de 
que se hiciera la serie de anime, pero no acaba de estar muy claro si el aspecto del 
robot de Capcom influyó o no de cara a presentar el aspecto definitivo que lució el 
robot de Go Nagai en su serie animada...Cosas de los grandes, que se homenajean 
mutuamente... 


Lo de Capcom con el célebre boxeador Mike Tyson raya en la obsesión, más 
que en el homenaje. Ya lo intentó por primera vez en el Street Fighter original 
de 1987 al presentar a un boxeador afroamericano que se llamaba Mike (muy 
poco original, lo sé), cuyo aspecto recordaba (y bastante) al por aquél 
entonces joven boxeador hambriento de títulos y al que el mundo comenzaba 
a temer. El caso es que no contentos con esto, en 1991 cuando el famosísimo 
Street Fighter II! sacudió al mundo, el bueno de Mike Tyson volvió a dejarse 
caer por allí, esta vez con menos disimulo aún, bajo el nombre de Mike Bison 
(en Capcom pensaron que igual cambiando solo dos letras del nombre nadie 
se daría cuenta, y a Tyson, que es un cacho de pan, no le iba a importar 
después de todo), personaje que en Occidente conocemos como Balrog 
(aunque Balrog es Vega en Japón), y aquí M. Bison acabó siendo Mister Bison. 
¿Alguien ha entendido esto último?...Como diría el gran Groucho Marx, “hasta 
un niño de 5 años lo entendería...¡Traigan a un niño de 5 años, yo no entiendo 
nada!” 
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Lo sabemos, darías lo que te pidieran porque la carátula de la izquierda fuera una 
realidad. A todos nos encantaría ver una película de acción de imagen real de Contra 
protagonizada por Schwarzenegger y Stallone en sus días de esplendor, pero por 
desgracia nunca pudo ser. Lo que sí fue (y además de forma bastante evidente si 
tenéis un ojo medianamente observador y clínico) y lo que sí pudimos ver (no una, 
sino varias veces) es la aparición de Rambo como invitado especial en más de un 
juego, eso sí, sin pasar por caja. Es verdad que se trata de algo bastante sencillo, 
porque para imitar a Rambo de manera más o menos efectiva basta con poner ahí a 
un melenudo con una cinta en el pelo y darle un arma de fuego del tamaño del 
Kilimanjaro, pero lo que pudimos ver en Revenge of Shinobi fue el sueño de todo friki 
hecho realidad: no solo estaba Rambo ahí, como puede apreciarse de manera 
evidente, también estaban algunos de los más célebres personajes de la mitología 
popular de manera más oficiosa que oficial: desde Godzilla hasta Batman. Y sí, soy 
perfectamente consciente de lo rara que ha sonado esta frase que acabo de escribir. 


Spiderman es posiblemente uno de los personajes más populares que la industria 
del entretenimiento haya generado en el pasado siglo XX, lo que indefectiblemente 
se traduce por su aparición (algunas veces con licencia, otras veces no) en 
incontables “homenajes” tanto en películas como en videojuegos. Hablábamos 
anteriormente del pisto manchego que se dio cita en la primera versión de 
Revenge of Shinobi, donde aparecen personajes claramente inspirados en Batman, 
Godzilla, Terminator (aparece hasta con el mismo nombre pese a no contar con 
licencia alguna), Rambo (como veíamos más arriba) y, como decimos, nuestro 
querido Spiderman. La verdad sobre el asunto, al menos en este caso, es que SEGA 
sí que contó con la licencia oficial de Marvel para usar al personaje de Spiderman 
en su juego, por muy absurdo que nos pareciera que fuera uno de los malos 
malísimos. Sin embargo, y una vez que la licencia expiró, en SEGA se vieron 
obligados a modificar el aspecto del personaje para que no se pareciera tanto al 


Y trepamuros de Marvel. Ya en la primera aventura de Shinobi nuestro querido 


arácnido aparecía trepando paredes y dando saltos de rana con aviesas 
intenciones, pero estaba claro que la licencia de Marvel no aparecía por ninguna 
parte en aquella ocasión. Después de todo cualquier tío con un pijama puede 
parecerse al sobrino favorito de la Tía May Parker. En el próximo número 
seguiremos analizando más casos de parecidos razonables. ¡No os lo perdáis o 
suplantaremos vuestra identidad! 


superNimiendo Emulator tor Your Dreamcast 


El terreno de la emulación es un campo de cultivo extenso, ambicioso y absolutamente 
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asombroso dentro del catálogo de juegos y diversión para tu Dreamcast. Quizá no mucha gente lo 
sepa, pero Dreamcast (quizá junto a la Xbox original) es la consola con mayor número de 
emuladores de otras consolas y sistemas por metro cuadrado, ostentando un curioso record que 


ninguna otra consola ha sido capaz de batir: aproximadamente desde el año 2000 para atrás, no 


hay consola, ordenador o portátil que Dreamcast no sea capaz de emular con soltura y eficiencia. 
Muy a menudo se debate y se discute sobre el tema de la emulación: que si es posible solamente 


a través de software, que si por el contrario es cuestión de hardware, que si es bueno o malo 


emular (esto último ya me parece una cuestión bastante personal y un tanto absurda), y mil cosas 


más que a veces a lo único que conducen es a perder el tiempo con debates estériles que nunca 


llevan a nada. Una cosa está clara: independientemente de cuestiones legales (¿Es legal usar roms 


que ya no generan ganancias o no?) o de los gustos y las manías de unos y de otros, lo cierto es 


que Dreamcast alberga en su arquitectura interna un as en la manga con el que no todo el mundo 
contaba y que puede prolongar su vida de manera indefinida, y no es otra que la capacidad para 
cargar desde un simple CD un sistema emulador incluyendo su catálogo de juegos más 


representativo (o incluso al completo según qué casos) de la práctica totalidad de consolas de 


videojuegos de la historia, incluyendo portátiles, ordenadores personales y auténticas reliquias de 


la informática. Aquí tienes la lista completa de todo lo que es capaz de emular tu Dreamcast... 


-Consolas y portátiles 
Sega SG 1000 


Atari 2600 

Atari 5200 

Colecovision 

Odyssey 2 

Sega Master System / Game Gear 
Nintendo NES 

Sega Megadrive 

Sega Mega CD 

Super Nintendo 


NEC Turbografx / PC Engine 

SNK Neo Geo (cartuchos) y Neo Geo CD 
Atari Lynx 

Nintendo Game Boy / Game Boy Color 
Game Boy Advance 

SNK NeoPocket 

WonderSwan 


-Mágquinas arcade/ placas recreativas 
Midway Z80 

Capcom CPS-1 

SNK Neo Geo 

MAME 

Juegos arcade individuales SGA 
(Single Game Arcade) 

-Ordenadores 

ZX Spectrum 48k y 128k 

MSX 

Amstrad 

Commodore C64 

Amiga 

Scumm VM (Recopilatorio de aventuras 
gráficas de Sierra y LucasArts) 


-Sistemas operativos 
Windows y Linux 
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Aunque solo fuera por tener a nuestra disposición todo este impresionante catálogo de 
consolas y ordenadores retro, ya merecería (y mucho) la pena poseer una Dreamcast, 
además el nivel de emulación alcanzado es más que notable, sobresaliente y perfecto 
según en qué casos. Es cierto que mientras que algunos sistemas los emula con soltura y 
sin despeinarse (Megadrive, Nintendo NES, Master System, etc), otros le dan algo más de 
guerra e hicieron falta varias revisiones de sus respectivos emuladores hasta dar con una 
versión definitiva que corra y que rinda al nivel deseable, como es el caso de los 
emuladores para Super Nintendo (SNES4all), MAME (Multiple Arcade Machine Emulator, 
su última versión funciona perfectamente y emula juegos de hasta mediados de los años 
90) o SNK Neo Geo CD, cuya última versión incluye alrededor de 40 roms que funcionan 
perfectamente y ofrecen una emulación muy cercana a las recreativas originales. 
Cuestión de arquitecturas interna diferentes y variopintas, lo cierto es que Dreamcast 
puede con todo lo que le echan. Incluso existe una beta inacabada que permitía emular 
la Nintendo 64 en nuestra querida Dreamcast, con resultados muy mediocres, eso sí. 
Nunca llegó a terminarse y el proyecto quedó en una anécdota. 

Como vemos, si tienes una Dreamcast tienes en tus manos toda una galería de 
retroinformática a tu disposición, y ha sido además la forma en que muchos aficionados 
al los videojuegos se han reencontrado muchos años después con los videojuegos de su 
infancia a través de la emulación, tal es el caso de aquellos que nos iniciamos en este 
mundillo con el querido y recordado “gomas”, el ZX Spectrum. Gracias al DreamSpec, 
uno de los mejores y más completos emuladores jamás programados para una 
videoconsola, podrás volver a tu infancia y rescatar del olvido todos aquellos clásicos 
inmortales como Barbarian, Jet Pac, Enduro Racer, Batman, Robocop, Arkanoid y un 
larguísimo etcétera que seguro que hicieron las delicias de muchos de los potenciales 
lectores de este libro. Y por supuesto quien dice Spectrum dice Amstrad, o Commodore o 
MSX. Sea cual fuere tu ordenador de referencia, en Dreamcast encontrarás la forma de 
recuperar años y años de tu juventud e infancia en un solo disco lleno de roms que 
funcionará perfectamente en tu consola y sin ningún tipo de problema. Los 
desarrolladores de estos geniales emuladores no pueden ofrecerte los roms (los juegos) 
de los sistemas emulados por evidentes problemas legales y de derechos de autor, pero 
si tú eres capaz de conseguir esos roms por tus propios medios o si estás capacitado 
legalmente para usarlos, entonces es tan fácil como descargar los programas emuladores 
de la página web de sus respectivos autores e introducir los roms en la carpeta 
correspondiente para grabar los diferentes archivos haciendo una compilación de datos y 
voilá...Ahí tienes tu emulador listo para dárselo de comer a tu Dreamcast. 

Por supuesto si alguien te cobra por venderte un emulador (con o sin roms) te está 
timando y además está cometiendo un delito. La situación legal es la siguiente: es legal 
programar un emulador y ofrecer libremente su código abierto y poner a disposición de 
todo usuario que lo quiera sus archivos, pero es ilegal cobrar dinero por los roms, y 
mucho más ilegal aún obtener dinero de la venta de estos emuladores llenos de roms. Se 
han producido muchos abusos en relación a este tema, y a consecuencia de ello en la 
actualidad es muy complicado encontrar emuladores con roms incluidos para 
descargarlos, fueron eliminados de las redes P2P (eMule, eDonkey) hace años. 
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Si hacemos un cálculo aproximado de todo lo que Dreamcast tiene 
todavía por ofrecerte, aún en el improbable caso de que ya te hayas 
jugado el catálogo entero del que gozó estando en activo en sus días 
de gloria, veremos que la lista es muy extensa: al abultado número de 
emuladores de consolas retro, portátiles y ordenadores con sus 
respectivas colecciones completas de roms, hay que añadir aún la 
creciente colección de juegos homebrew que la activa comunidad de 
programadores aficionados a Dreamcast sigue desarrollando 
constantemente, y por último, los juegos comerciales que pequeñas y 
modestas empresas como los independientes alemanes NG: 
DEV.TEAM siguen sacando al mercado, sin licencia de SEGA, 
evidentemente. 

En Marzo de 2007 se lanzó al mercado Karous, el último juego con 
licencia oficial de Sega para ser comercializado en Dreamcast, a partir 
de esa fecha todo lo que ha salido y se ha compartido por redes en 
Internet no cuenta con licencia oficial por parte de Sega, y así se 
especifica en la pantalla de carga de dichos juegos, para evitar 
malentendidos. Sega no pierde ni gana dinero con este tipo de 
iniciativas, que haya desarrolladores independientes que continúen 
editando juegos para una consola que oficialmente ya no genera 
dinero es algo que, honestamente, a Sega ni les va ni les viene. 
Personalmente creo que es algo que han aprendido a ver como un 
homenaje y algo anecdótico que en el fondo les honra y les llena de 
orgullo, más que otra cosa. Por supuesto habrá quien piense diferente, 
pero ese sería quizá un tema para otro debate que ahora no nos 
interesa iniciar. 

Sea como fuere, los coleccionistas de Dreamcast han tenido la 
oportunidad de seguir acrecentando su colección de juegos de manera 
ininterrumpida desde que se hicieron con una consola hace ya 20 
años, y es que de una manera u otra, en todo este tiempo no han 
dejado de aparecer juegos, emuladores, aplicaciones y escena. 

Este capítulo no estaría completo sin mencionar otra fuente 
(absolutamente legal, además) de diversión y alimento para tu consola 
favorita: las muy recomendables descargas que puedes encontrar en 
una de las mejores páginas web sobre Dreamcast de entre las muchas 
que hay hoy en día, y una de las más veteranas y que más cosas 
curiosas ofrecen: DCevolution.sourceforge.net 
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En DcEvolution podrás encontrar literalmente de todo: desde 
recopilaciones de juegos hechos por los aficionados hasta 
aplicaciones de todo tipo y para todos los gustos que 
convertirán tu Dreamcast en un verdadero centro multimedia. A 
día de hoy es uno de los recursos más valiosos e imprescindibles 
que se encuentran a disposición de los verdaderos aficionados 
de esta consola mítica, y como ya te hemos contado todo es 
legal, no se ofrece absolutamente ninguna descarga ni ningún 
producto que vulnere derechos de autor, ni siquiera las películas 
que podrás descargarte para reproducirlas en tu Dreamcast: se 
trata de material audiovisual que por un motivo u otro 
perdieron sus derechos de explotación hace mucho tiempo pero 
no por ello se trata de material exento de calidad. Por poner 
solamente un par de ejemplos, nos quedamos con todos los 
cortos de animación de Superman producidos por los estudios 
Fleischer en un solo disco, o la película de La Noche de los 
Muertos Vivientes de George A. Romero. 

Como vemos y teniendo en cuenta todo este excelente material 
que hemos repasado en este artículo, hay muchos, muchos 
motivos para seguir apostando por la Dreamcast y desde luego 
no cabe duda de que, recordando el título de una popular 
comedia de los años 80, “este muerto está muy vivo”, por lo que 
si pensabas que Dreamcast estaba muerta, será mejor que lo 
pienses dos veces a partir de ahora. 


Allá por la segunda mitad de los años 90, en pleno auge de la 
primera PlayStation, seguro que recuerdas un extraño juego 
que alguien te pasó y que te dejó marcado de por vida: Thrill 
Kill para PlayStation nunca llegó a salir de manera oficial al 
mercado porque el proyecto se canceló una vez que estaba 
prácticamente terminado, para después reconvertirse en otro 
juego de lucha llamado Wu Tang Clan (a mi humilde entender 
mucho menos interesante que el anterior) que aprovechaba el 
mismo motor del juego y la licencia del grupo de rap del mismo 
nombre. Así pues, esa versión a la que muy probablemente 
jugaste en su día es pirata 100% seguro: te he pillado. Que Dios 
se apiade de tu alma, pecador...¡Es broma! yo también lo tengo 
y además confieso, no sin cierta vergúenza, que me lo pasé 
bomba descuartizando a mis rivales en ese juego bestialmente 
sangriento, enfermizo y bizarro que te ponía en la piel de una 
criatura sanguinaria y deforme para enfrentarte a otros tres 
rivales hasta que solamente pudiera quedar uno y pasar a la Vale? ' belladona —. Laobal 
siguiente fase. Y vuelta a empezar. Combos bestiales, sangre a 
espuertas y vísceras por doquier. Maravillosamente 
desagradable y divertido. Por lo que se ve, algún trabajador de 
la compañía se la coló por detrás al equipo de desarrollo y 
colgó en Internet una beta del juego plenamente operativa, 
que me imagino que será la misma que tú tienes y la que 
tenemos todos, vaya. En cualquier caso es toda una rareza que 
merece mucho la pena rescatar del cajón de las leyendas 
urbanas. Con el tiempo ha acabado convirtiéndose en un juego 
de culto. 
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La década de los ochenta era una época perfecta para ser joven y disfrutar de todo lo que nos 
ofrecieron aquellos años inolvidables e irrepetibles.1980-1990: La Década Dorada de los Videojuegos 
Retro es un billete de ida sin retorno hacia los mejores años de tu juventud. Mucho más que un libro 
de videojuegos, es una gran fiesta con más de 35 invitados de excepción en la que no puedes faltar tú. 


Vuelve a emocionarte y a revivir en nuestra compañía acontecimientos épicos como la llegada de las 
primeras maquinitas Game 8. Watch, el reinado del Spectrum, la batalla a muerte entre Sega y Nintendo 
como nunca antes te la habían contado y mil cosas más. Atrévete a descubrir porqué la década de los 
ochenta fue mucho más que un periodo de diez años: aquí descubrirás que se trató en realidad de un 
legado cultural atemporal e imperecedero. 


Site gustan los videojuegos retro y estabas vivo en los 80, éste es tu libro. 


Libro solidario con la lucha contra el cancer. 
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La década de los ochenta era una época perfecta para ser joven y disfrutar de todo lo que nos ofrecie- 
ron aquellos años inolvidables e irrepetibles.1980-1990: La Década Dorada de los Videojuegos Retro es 
un billete de ida sin retorno hacia los mejores años de tu juventud. Mucho más que un libro de videojue- 
gos, es una gran fiesta con más de 35 invitados de excepción en la que no puedes faltar tú. 
Vuelve a emocionarte y a revivir en nuestra compañía acontecimientos épicos como la llegada de las 
primeras maquinitas Game € Watch, el reinado del Spectrum, la batalla a muerte entre Sega y Nintendo 
como nunca antes te la habían contado y mil cosas más. Atrévete a descubrir porqué la década de los 
ochenta fue mucho más que un periodo de diez años: aquí descubrirás que se trató en realidad de un 
legado cultural atemporal e imperecedero. 
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Como ya sabéis los amigos que lleváis un tiempo conmigo 
al otro lado de las páginas de Play Again, cuando en esta 
sección decimos que un juego es “Casi Retro” nos 
referimos a una serie de juegos que, de no ser por estar 
sustentados en una plataforma más o menos actual y 
potente, a juzgar por el resultado, sus mecánicas un tanto 
desfasadas y su experiencia jugable, firmemente ancladas 
en el pasado de la industria, se podría decir 
perfectamente que estamos ante un juego retro o al 
menos clásico en su concepción más tradicional. Hoy 
traemos a revisión en la consulta retro a un juego que en 
su día pasó bastante desapercibido pero que atesora 
bastantes cualidades para tener enganchado y satisfecho 
al fan más “retro hardcore”, y no es otro que Shellshock 2: 
Blood Trails (“restos de sangre”). 

Lo que nos ofrece este título es prácticamente lo mismo 
que ya nos ofrecieron con anterioridad grandes clásicos 
del shoot'em up subjetivo de franquicias consolidadas y 
con cierta solera como cualquier entrega de Call of Duty, 
Battlefield o cualquier otro juego de disparos, algo que por 
otra parte ya empieza a ser de por sí muy de los noventa y 
empieza a oler a rancio: disparar y matar sin parar a los 
números enemigos que van saliendo en pantalla. 
Encefalograma plano totalmente, hasta aquí nada nuevo 
ni destacable, hasta mi perro podría jugarlo. Si a la 
ensalada de tiros le añadimos algo que nunca falla para 
hacerlo más atractivo, el placer culpable está asegurado: 
zombies, muertos vivientes por un tubo para darle gusto 
al gatillo. Y sangre, mucha sangre. Eso que no falte. En 
esta ocasión los zombies tardan un poco en salir, nuestros 
primeros enemigos son soldados vietnamitas corrientes y 
molientes, pero un extraño virus que alguien ha soltado 
por ahí (empieza a parecerse a la vida real, no sé qué 
pensaréis vosotros) hará que nuestros enemigos se 
infecten y se conviertan en zombies putrefactos a los que 
volar la cabeza a base de cañonazos. ¿Para qué quieres 
más?, ¿Hace falta alguna excusa argumental más para 
pasárselo bien? Yo creo que no, antiguamente tampoco 
teníamos un gran argumento detrás del juego y 
disfrutábamos igual. Hazte con este Shellshock 2 y disfruta 
sin complejos, de eso se trata. 
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Reconozco con bastante dolor y honestidad que hablar mal de un juego hecho por 
SEGA es algo que me hace sentir fatal, y es que un humilde servidor siente debilidad 
por todo aquello que lleve el sello (normalmente de gran calidad) asociado a SEGA, 
pero a veces (como le pasa a todo el mundo, imagino) trataron de darnos gato por 
liebre y el resultado final es difícilmente disimulable. Hoy traemos a la palestra un 
juego para PlayStation 2 que está aquí por ser un remake de un juego clásico, pero 
que siendo sinceros bien podríamos haber lo incluido en la sección del Basurero 
Retro, y es que este Shinobi (2002) dista bastante de ser lo que muchos esperaban. 
Los que tienen en la placa original de Shinobi (1987) un claro exponente de lo que 
está considerado como un verdadero mito de las máquinas recreativas y lo que 
viene a ser un juegazo como la copa de un pino, tienen aquí una ocasión 
desperdiciada para reverdecer viejos laureles y colocar (de nuevo) en el mapa a un 
personaje mítico como era el ninja Joe Musashi. Los que disfrutaron en su Xbox de 
esa obra maestra que es Ninja Gaiden quizá encuentren aquí una contrapartida más 
o menos similar si atendemos a las formas y el contenido del juego, aunque lo cierto 
es que si este remake del clásico Shinobi hace aguas por todas partes es, 
principalmente, por varios factores que no debemos pasar por alto: lo primero y 
más evidente, su dificultad tan absolutamente desproporcionada hace que sea 
directamente injugable a partir de la tercera o cuarta pantalla. Quizá a alguien en las 
oficinas de SEGA les debió parecer divertido o desafiante el hecho de que, en un 
alarde de dificultad solamente a la altura de un masoquista, la salud de nuestro 
protagonista va menguando a medida que pasa el tiempo, lo que acaba resultando 
frustrante y muy molesto. Y en segundo lugar, el acabado técnico y gráfico del juego 
es bastante pobre, los escenarios están muy vacíos y todo da sensación de dejadez 
por parte de los programadores. Un remake fallido que (tampoco) los fans de SEGA 
apreciarán. 
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Como decía el filósofo, “la comedia es siempre la tragedia de otro”, 
lo que en otras palabras viene a significar que es imposible hacer 
humor sin ridiculizar a un tercero o sin que alguien salga 
perjudicado como resultado de nuestro cachondeo y satisfacción. 
Quizá sea cierto, pero de lo que no nos cabe absolutamente 
ninguna duda en Play Again es de que todos los que estáis leyendo 
esta sección ahora mismo habéis visto esta película y aún más, os 
habéis partido de risa viendo cómo Bud Spencer y Terence Hill 
repartían guantazos y palizas a diestro y siniestro en esta gran obra 
cumbre del humor del pasado siglo XX. Impagable. Si estabas vivo y 
eras un niño o un adolescente allá por los ochenta, con toda 
seguridad disfrutaste y viviste en toda su gloria la época dorada del 
videoclub y las cintas VHS, y me juego lo que sea a que te llevaste 
esta cinta a casa no una sino unas pocas veces. Yo confieso sin 
verguenza alguna que la alquilé unas veinte veces, y hasta llegué a 
ponerla en un cumpleaños para que todos mis amigos se partieran 
de risa viéndola, lo que por supuesto sucedía cada vez que invitaba 
a alguien a verla a mi casa. Y si no, nos enfadamos es mucho más 
que una simple y tonta película de un par de tíos que le pegan a los 
malos, es arte puro en estado de gracia, supone la cima de la 
carrera artística (nunca bien ponderada, de paso) de estos dos 
grandísimos cómicos que solo por alegrar los días de nuestra 
infancia ya se merecen ser recordados con todo el cariño del 
mundo, y es, de paso, todo un manual de instrucciones y de 
directrices acerca de qué ingredientes debe reunir una comedia 
perfecta. Humoristas como el gran Groucho Marx, Charlie Chaplin, 
Pedro Reyes, Andy Kaufman o Jim Carrey han abordado el humor 
desde las más versátiles facetas y se han atrevido a transgredir las 
formas tradicionales de la comedia, pero Bud Spencer y Terence 
Hill refinaron un género que ya existía previamente pero estaba 
por perfeccionarse. Y sí no, nos enfadamos narra la estúpida 
historia de dos tipos que ganan el mismo coche descapotable en 
una competición y ante la imposibilidad de decidir quién se queda 
el coche se ven obligados a vivir juntos y a compartir el premio. De 
por medio se mete un mafioso absolutamente ridículo y tontorrón 
que no dejará de arrepentirse de haberse metido con los dos 
forzudos: Bus Spencer era especialista en golpes contundentes (a 
recordar, el martillazo en la cabeza y la colleja que hacía saltar al 
rival por el aire dando una ridícula voltereta) mientras que Terence 
Hill solía suplir su falta de fuerza golpeando con gran agilidad y 
rapidez y ayudándose de todo tipo de adminículos absurdos que 
convertía en improvisadas armas. Si a esta mezcla explosiva le 
unimos una de las canciones más pegadizas que se recuerden en 
una banda sonora (Dune Buggy de Oliver Onions, seguro que ya la 
estás canturreando mientras lees esto), el resultado es imbatible: 
carcajadas y diversión en estado puro. Así era la vida antes, pero ya 
no nos acordamos... 
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Hoy: Uchi Mata, wikio 


No nos queda otra, hay que reconocerlo: todos los sistemas ocultan en 
su catálogo una serie de excrementos infumables que nos hacen 
avergonzarnos de haberlas jugado y, lo que es mucho peor, hasta de 
haberlas llegado a disfrutar en un esfuerzo que yo calificaría de cercano 
al masoquismo, cegados por nuestra inocencia infantil y nuestro amor 
por los píxeles. Sin duda alguna una de las vergienzas más execrables 
que recordamos (y jugamos en nuestros días) en el Spectrum fue el 
tristemente recordado Uchi Mata, un juego de artes marciales (¿alguien 
ha dicho simulador de judo?...No, eso sería demasiado amable) que nos 
sorprendía por diversas razones, y me temo que ninguna de ellas era 
buena. Lo primero que llamaba la atención era la tristeza de ver en 
pantalla a esos “artistas” marciales que más bien parecían dos artistas 
del circo por su vestimenta, concretamente dos payasos del anuncio de 
Mikolor. ¿Qué eran esas rayas horrorosas que dañaban nuestros 
ojos?...¿De verdad tenemos que creernos que eso era un kimono? No 
fastidies. Si el horror tiene forma de kimono, cuando esos dos kimonos 
se mezclan el resultado solo puede ser uno: espantoso, el horror más 
absoluto. Al contactar con el rival, ambos kimonos se solapaban y el 
desfile de rayas era ya insoportable, obligándote a frotarte los ojos en 
más de una ocasión. Hasta aquí mal, pero el verdadero cáncer de colon 
empieza cuando suena el gong (no suena, es un decir) y arranca el 
combate. ¿Qué tenemos ante nuestros ojos atónitos?...Al gran Chiquito 
de la Calzada resucitado y en toda su gloria haciendo su característico 
baile, moviéndose de forma torpe y ridícula, dándote que pensar sobre 
la posibilidad de si nuestro judoca está perjudicado por el alcohol o bajo 
los efectos de algún tipo de cigarro de la risa. Si eso es un hombre 
moviéndose por un tatami yo soy Espinete, y creedme, no tengo púas 
en el cuerpo ni me paseo desnudo por la calle. 

Si echáis un vistazo a la captura de pantalla de abajo, veréis que Uchi 
Mata en su versión para otros sistemas no era tan malo, de hecho hasta 
era un juego decentemente disfrutable. Pero lo que hicieron con la 
versión del Spectrum no tiene nombre, una basura indigna de un 
ordenador que como ya demostró con joyas absolutas como The Way 
of the Exploding FIST o el primer Street Fighter era muy capaz de mover 
un buen juego de lucha en condiciones haciendo un pequeño esfuerzo. 
¿Dónde estaba pues el problema?...Bien, esta es la pregunta que nadie 
se ve muy capaz de contestar. Uchi Mata para el Spectrum parece una 
venganza o un atentado contra el mismísimo Spectrum: pocas veces se 
ha visto una conversión más descuidada, fea, triste e injugable para un 
ordenador que pese a sus evidentes limitaciones de memoria nos 
consta que era capaz de mucho más, como ya hemos señalado antes. 
La jugabilidad era, por descontado, absolutamente nula, y cualquier 
parecido de este despropósito con un combate de judo era, más que 
una coincidencia, un verdadero chiste de mal gusto. Tras fruncir el ceño 
al ver esta basura en tu pantalla, pasabas de la incredulidad a la risa en 
tan solo unos minutos, y a no ser que lo tuvieras pirata, imagino que 
descubrir que te acababas de gastar el dinero en semejante truño no 
debió ser una sensación agradable. Yo todavía me parto de risa cuando 
lo recuerdo, aunque por supuesto imagino que será porque no pagué 
absolutamente nada por él, pero si soy sincero creo que siempre 
lamenté no haber dedicado el espacio que ocupaba esta caca a 
haberme grabado cualquier otro juego en su lugar. El que sea. Menos 
esto... 


¿Por qué no lo hablamos?... 
Correo de los lectores "orsomvnospreocuromos sor uestroslecores, 


Por Enrique Segura más cerca posible. En esta sección contestaremos vuestros 


mensajes y atenderemos vuestras dudas y sugerencias. 


¡Contacta con nosotros!...Si quieres participar en esta sección y ver tu mensaje contestado en el próximo número 
de PLAY AGAIN, no dudes en mandarnos tus comentarios, preguntas y dudas por email a 
enriquesegura78(0hotmail.com o manda un Whatsapp al 646603847. ¡Te esperamos! 


Hoy tenemos correo doble, entre otras cosas porque este número estaba programado para que saliera en Junio y 
al final, por causas totalmente ajenas a mi voluntad (os hablo de ellas en la primera carta de este mes) ha 
terminado saliendo en Octubre, lo que ha ocasionado un atasco y una acumulación considerable de cartas, 
mensajes de whatsapp, emails y todo tipo de comunicaciones que pasamos a contestar de manera inmediata. Sin 
más dilación, allá vamos con vuestras cartas... 


Angel Torres. (Badajoz) lucardiMiransilvania), CAntoniCapdevilar(Barcelona) 


Me escribió en Agosto para 
preguntarme qué pasa con el 
Especial de Verano...Pues amigo 
Angel, pasa que he estado liado 
todo el verano con la promo de mi 
último libro y que el maldito 
Coronavirus se cruzó en nuestro 
camino. Casi nada...¡Gracias por 
la paciencia! 
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PedrojRoldanWhatsapplk 
Sí, efectivamente el Typing of the Dead 
también salió para la Dreamcast, no solo 
existe en PC. Lo que pasa es que aquí no 
llegó de forma oficial, y aunque sí funciona 
perfectamente con el teclado que se puso a la 
venta en España, el juego no venía con dicho 
teclado y nos quedamos esperando a que 
llegara por estos lares. Si aún conservas tu 
teclado de Dreamcast siempre puedes recurrir 
a jugarlo de forma “extraoficial”, no debe ser 
difícil encontrar el juego en Internet. 


Es un cachondo mental que 
me ha mandado el mensaje 
de whatsapp más loco y 
descacharrante que he leído 
en mucho tiempo. Además 
no puedo estar más de 
acuerdo contigo: 
efectivamente ya no se 
hacen juegos como los de 
antes, es un hecho. Sólo con 
repasar los grandes clásicos 
de los 80 y los 90 ya te darás 
cuenta de que no hay ni 
punto de comparación con lo 
que sale ahora... 


Me pregunta que cuál es mi personaje 
exclusivo favorito de todos los que han ido 
saliendo para las secuelas de Soul Calibur en 
las distintas consolas posteriores a 
Dreamcast...A lo que no puedo contestar de 
manera imparcial porque para mí ese Darth 
Vader del Soul Calibur IV de PS3 me 
conquistó. 


¡Esperamos que la 
escuchando tanto como 


haciéndola! 
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Edgar-Miranda-(CostarRica) ==" 


Era uno de los asiduos al podcast de Play Again, del 
que tristemente y por desgracia tan solo pude hacer un 
par de programas por falta de tiempo y de medios. 
Edgar y muchos amigos más me llevaban un tiempo 
preguntando por el podcast, así que aprovecho la 
ocasión para daros a todos una muy buena noticia: los 
amigos de Invisible Movement (una de las mejores 
webs sobre videojuegos en lengua española) han tenido 
a bien darme sección propia y fija dentro de su página. 
Esto significa que a partir de Noviembre de 2020 me 
podréis escuchar dentro de la sección de Play Again en 
audio podcast, dándole un buen repaso a nuestros 
juegos retro favoritos. Nos vemos en 

www. invisiblem.net ¡No faltéis! 


PedrojyParker78r (email) 
No solo no me parece una mala idea 
lo que me dices sobre incluir una 
sección en Play Again que hable 
sobre tebeos de los 80, especialmente 
sobre tebeos de súper héroes (me 
encantan y además sigo comprando 
muchísimos, es un vicio que no he 
conseguido superar), y “aunque no 
tengan nada que ver con los 
videojuegos” como tú mismo dices, 
sí que guardan cierta relación y nos 
inspiran ganas de volver a ser niños y 
de jugar de nuevo, que en definitiva 
es de lo que trata esta revista. Lo 
anoto y a ver en el próximo número 
qué podemos hacer al respecto. 
¡Gracias! 


2 — Kabuto, (email) 
No, no te creas que me resulta tan 
difícil contestar a tu pregunta sobre 

+-cuál es mi juego favorito de todos 
los tiempos. Aún reconociendo que 
la pregunta es buena y es de las que 
van directa al hígado, te diré que no 
tengo muchas dudas al respecto. Mi 
juego favorito siempre ha sido el 
Robocop de Data East, la máquina 
recreativa de 1988. He perdido la 
cuenta de las horas que le he 
echado a ese juego, me sigue 
pareciendo el mejor juego que se ha 
hecho nunca de una película. 
Brutal. 


ROBOCOP 


Pues sí, amigo. Efectivamente ese libro del que 
tanto se habla últimamente (1980-1990, La década 
dorada de los videojuegos retro, Editorial Dolmen) 
que has visto por ahí es mío. Aunque no 
exactamente, o no del todo: me acompañan nada 
más y nada menos que 35 autores del mundillo de 
los videojuegos (prensa, divulgación, 
programadores y un largo etcétera) a los que 
entrevisto en el libro y entre todos hacemos un 
completísimo repaso a la década de los 80 y parte 
de los 90. Y de paso, cedemos nuestros derechos 
de autor en beneficio de la Asociación Española 
Contra el Cáncer. No dudes en pillarlo, te va a 
encantar. Es una pasada. 
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ARCADESE 


¡ESTRENAMOS NUEVA TIENDA ONLINE!! 


A PARTIR DE AHORA NO SOLO TENDRÁS ARCADES 
AL MEJOR PRECIO, TAMBIÉN ENCONTRARÁS UN 
AMPLIO SURTIDO DE COMPONENTES Y 
ACCESORIOS PARA TU MÁQUINA RECREATIVA 


VISITANOS EN HWHHW. ARCADES-RETROAL. COM 


